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A AlexF.- Crazy frog 


8 Osisirtarakonai 


7 LTUNITED -We are the winners 
2 INCULTO -Welcome to Lithuania 


CRAFROG Jį R. Kupstas - Falling In Love 


3 SELfe. MIA- MUZIKA 


5 BUMER -soundtrack 


6 VILUA-Spjaudauirgaudau 


Ela]! 
A TTSTK- 


Mėsa - 12 patiekalų (2) 

„5 Alanas Chošnau - The heat 
Gravel - Round And Round 

E. Kučinskas - Tavo ir mano dalia 
Aistė Pilvelytė - Just For Fun 
N.E.O. - Alright 


Nacija ir R. Juzukonytė - Pavas... 


| BUMER | 1 Augustė - Make Me Wanna Los... 


m" 
1) Mokinukės - Mažyti mielas 206018 
Vudis, Vilija, Mino...- Ei na na 209490 
Andrius - O kam sava 209482 
Vilija - Mylėk 206288 
Mino ir Vilija - Vivo per lei 188099 
Andrius - Nesek sau rožių prie k...188097 
Vudis ir Geltona - Du kart du 187158 
Vilija - Spjaudau ir gaudau 187157 
NL - Pederastas 188101 
Atlanta - Žalios mėtos 178454 
Funky - Tarp krentančių žvaigžd... 173779 
(D) NL - Aligenai 173767 
Biplan - Šok ir nesustok 173759 
| Skamp - Under the sun 134796 
ži Žvagulis - Ir nieko daugiau 116292 
g Mokinukės su SEL - Vėjas 84541 


1) Atlanta - Sakyk man taip 
DPushas - Apie viską ir apie nieką 
Augustė - Saulė 

Geltona - Meilė ateina 

Raketa - | klubą. 

£b Biplan - Taxi 

LD SEL - Saulės miestas 

Dangė - Blogom mergaitėm visk... 


LDProdigy - Voodoo People 
Bomfunk Mc's - Freestyler 
Snap - Rhythm Is A Dancer 
Chemical Brothers - Galvanize 
Panjabi Mc - Jogi 


211575 
ALHEAT 
GRAROU 
KUTAVO 
AISTJUST 
NEOALR 
ROBFAL 
NACPAV 
AUMAKE 
209481 
206017 
206016 
203970 
195158 
195157 
188103 
188102 


(Axel Frog - Popcom 
James Blunt - Your're Beautiful 
GDPussycat Dolls - Don't Cha 
Britney Spears - Toxic 
()Madonna - Hung Up 
Haiducii - Dragostea Din Tei 
Arash - Boro Boro 
Schnappi - Das kleine Krokodil 
James Blunt - Goodbye My Lover 
One T - The Magic Key 
Gwen Stefani - Hollaback Girl 
O-Zone - Despre Tine 
(O Robbie Williams - Tripping 


50 Cent - In Da Club 
„2 50 Cent - P..M.P. 
-a6) 


L Eminem - Just Lose It 


a Dmx - X Gonna Give It To Ya 27815 
50 Cent - Window Shopper 182243 
Jay Z and Linkin Park - Numb/Encore 57651 
Kim 40) Eminem - When I'm Gone 
= 4 The Game feat. 50 Cent - Hate It Or Love It 88731 
m * Black Eyed Peas - Dont Lie 
50 Cent - Just ALil Bit 115915 
Eminem - Cleaning Out My Closet 23234 
Usher feat. Lil Jon š Ludacris - Yeah 35885 
Sean Paul - We Be Burnin' 173364 


LD) Neliy Feat Kelly Rowland - Dilemma 


D-12 - My Band 


Gorillaz - Feel Good Inc 


Eminem - Without Me 
€ Vanilla Ice - [ce Ice Baby 
The Game - How We Do 
— Vų 


K) si - Dare 
2 Black Eyed Peas - Don't Phunk With My... 
€ Ludacris - Move Bitch 


Eamon - Fuck It (| Don't Want You Back) 


Dmx - Party Up Here 
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Tik NOKIA 
| telefonams 
) Rašyk žinutę: PC L TUSCIAS 
= Siųsk num. 352 
B 
m 


WAP ir GPRS veikia OMNITEL, BITĖS ir TELE2 (išskyrus PILDYK ir 


MAŽYLIO) tinkluose. 


Rašyk žinutę: GPRSWAP Siųsk numeriu: 1352 2Lt; 


6 / 


Eminem - Like Toy Soliders 


27627 
31874 


Las Ketchup - The Ketchup Song... 
Britney Spears - Everytime 
Christina Aguilera - Dirty 


55217 G) Moby - Lit Me Up 
40271 6) Shakira -La Tortura 


Boney M - Daddy Coo| 


173545 
173731 
172723 
36120 
182253 
39506 
43652 
73574 
195568 
28246 
94549 
40277 
173937 
173687 
20931 
38648 
21601 
74397 
115932 
21321 


Ricky Martin feat. Amerie - I Don't Care 173265 


189202 rock 


Avril Lavigne - Sk8er Boi 


172729 6) Rammstein - Amerika 


The Rasmus - No Fear 

Aueen - We Will Rock You 

System Of A Down - B.Y.0.B 
(G) Green Day - American Idiot 


21602 AC/DC - Back In Black 

3791! GL inkin Park - Numb 
[65224 Rammstein - Benzin 
94546 


The Rasmus - Sail Away 


23211 EDLimp Bizkit - Rolin 


88727 £0)Marilyn Manson - Personal Jesus 
23308 


178431 
66279 


Slipknot - Vermilion 
Good Charlotte - | Just Wanna Live 
Marilyn Manson - Mobscene 


36832 GN The Rasmus -In the shadow 
Ž6615 €NBloodhound Gang - Uhn Tiss, Uhn Tis... 201847 


Lil Jon and The East Side Boyz - Get Low 35512 
1) Snoop Dogg feat. Pharreli- Drop It Like... 53465 


2Lt | 


5 Įsitikink, kad tavo telefone nustatyti WAP parametrai! Atsisiųsk 
/ parametrus iš savo operatoriaus! Ši žinutė automatiškai padės 
NN 

T 

/ 


System Of A Down - Kill Rock And Roll 


ML] Rašyk SMS: PC SUPER kodas 
pvz.: PC SUPER OGIS 
Siųsk draugui: PC SUPER kodas 3706xxxxxxx 


“ Ei Mono melodija: PC M kodas 


25024 
45258 
173729 
25005 
115934 
123076 
12073 
32506 
187205 
189207 
9573 
43563 
53468 
65214 
28218 
27205 


189214 


Siųsk numeriu: 1352 


2Lt 


SIS KĄPEIKĄ. 


ika tau 


SMS kape 
padės apsispręsti! 


Rašyk žinutę: 

PC AR tavo klau: 
Pvz.: PC AR man 
Siųsk numeriu: 1351 


1Lt 


Surask savo telefono modelį 


Spalvoti paveiksliukai tinka: Nokia: visiems naujiems modeliams. Motorola: C650, V180, V220, V300, V500, V525, V550, V600. Samsung: C100, C100, E700, E710, P400, P510, 

E800, E810, X450, X100, Z100, SGH-Z107. Siemens: C60, C62, C62, M55, MC60, 555, SL55, ST55, St55 (Version 2), St60, SX1. Sony Ericsson: K500i, K700, P800, P900, P910, 

sukonfigūruoti WAP nustatymus Nokia ir Sony-Ericsson telefonams. 4 7230, 7300, T310, T610, T630, T68, Z1010, Z200, Z600. Polifoninės melodijos tinka: Nokia: visiems naujiems telefonams. Samsung: D500, E700, E710, P400, P510, S300M, 
SGH-E330, E800, E810, X450, X460, T100, V200, X100. Siemens: A60, C55, C60, C62, CF62, CV65, CX65, CX70, M55, M65, MC60, 555, S65, SK65, SL55, SL65, ST60, Sx1. 

Sony Ericsson: K500i, K700, K750, W800i, P800, P900, P910, S700i, T230, T290i, T300, T310, T610, T630, V800, Z1010, Z200. Mono melodijos tinka: Nokia: visiems naujiems 

telefonams. MP3 tinka: Nokia: 3220, 3650, 6600, 6230, 6260, 6630, 6670, 7600,7650, 7610, N-Gage. Siemens: SX1, CX65. Sony Ericsson: K700, P900, P910, 5700i, P800, Z600. 


14 17 
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Atsisiųsk žaidimą: 
2] Rašyk žinutę: PC JAVA kodas 


AA Siųsti draugui: 
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"ala 


Kiek balandžio mėnuo 
turi dienų? 


EB 30d. E 314. 


Pasirinktą atsakymą 1 ar 2 siųskite SMS 
numeriu 1351 prieštai įrašę PC TEL 
Pvz.: PA TEL 1 Vardas Miestas Amžius. 


Kaina tik 1 Lt. Registruokis iki 2006 06 15. Laimi aktyviausias. 
Nugalėtojus informuosime asmeniškai. 


+ Dieve, 
WAP) - greičiau: šd.. žiūri? 
B 1 Rašyk žinutę: PC WALL NEAISKINK 2. Siųsti numeriu: 1352 A „a Mekos 
A A adier 
12 Nusiųsti Augis PC WALL NEAISKINK 3706XXXXXXX 2Lt. 213243 Tai Liga 
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REALYBE KATULIS PAPIKTINTAS MAVAIKINAS ROBOTUKAI GSXR1000 
Ti R A 
CCDRAG k NE EIKI GMELITA 
man AIŠKINT —— 
a 


9902 NEAISKINK KRUCIAUS b 
p) r 
Ad - 
"1 J 2 1 
MMBIGEYE MMERGINA TUNINGIS 10133 


jau ir Ežiui? 


pigus kaip velnias 


SUDOKU MASTER 


213551 213555 


1. Rašyk žinutę: PC WALL 213552 
2. Siųsk numeriu: 1352 
Siųsk draugui: PC WALL 213552 3706XXXXXXX 


Kodas: 214210 
Nokia: 2650, 3100, 3120, 3200, 3220, 3230, 
3300, 3510, 3650, 3660, 5100, 5140, 6020, 
6060, 6100, 6170, 6200, 6220, 6230, 6260, 


a 
6270, 6280, 6600, 6610, 6630, 6670, 6680, ses 2 
7210, 7250, 7260, 7600, 7610, 7650, 8800, Atsisiųsk šį tavo telefone p 
8910i, 9500, N70, N90. Siemens: C65, CX65, žaidima: 
CX70, M65, 565, SX1. Sony Ericsson: F500, JAVA žaidimą: 


J300i, K300, K300i, K500i, k508i, K600i, + ži 
K700, K750i, 57001, T630, V800, WS50i, Fa Rašyk žinutę: 


W800i, WS00i, Z1010, Z600, Z800. PC JAVA 178443 WAP) 
Šią žinutę išsiųsk du kartus. 
Siųsti numeriu: 1350 10 Lt 


Motorola: (650, E1000, V180,V220, 
(114 V300,V500, V525, V600, V975. 
„4 Nokia: 2600, 3120, 3200, 3220, 3230, 
kel vearaĄ 3300, 3510i, 3650, 3660, 5100, 5140, 
5140, 6020, 6060,6100,6170,6220, 
6230,6230i, 6260, 6270, 6270, 6280, 6600,6610,6610i, 
6630, 6650, 6670, 6680, 6800, 6820, 7200, 7210, 7250, 
7250i, 7260, 7270, 7600, 7610, 7650, 9500, N90, N-Gage. 
Samsung: D500, E700, E710, E730. Sharp: 630, GX10, 
GX15, 6X20. Siemens: C65, 0465, M65, MC60, 565. 
Sony Ericsson: F500, K300, K3001, K500i, k508i, Kė00i, 
K608i, K700, K750i, 5700i, T610, 1630, V800, W550i, 
W600i, W800i, W900i, 21010, 2800. 


Atsisiųsk šį 
Nokia: 2650, 3100, 3200, 3220, 3410, 3650, S 
2660,5100,5140,6020,6100,6200,6220, JAVA žaidimą: 
6230,6260, 6600, 6610, 6610i, 6630,6670, „+ 1 5; 
6800,6320,7210, 7250, 7250i, 7260,7610, Rašyk žinutę: 
7650, N-Gage. Motorola: V300,V500,V525.. PC JAVA ICEAGE 
Siemens: CX65, CX70, M65, 565, Šią žinutę išsiųsk du kartus. 


Sony Ericsson: K600i, K608i, K700, K750i, | Z.“ Ą 
a Z1010. Ė ; Siųsti numeriu: 1350 


10 Lt 


srtT; 


Kodas: MOTOGP2 
Nokia:3100,3200, 3300, 3510i, 3650, 
5100, 6020, 6100, 6200, 6220, 6230, 
6260, 6600, 6610, 6610i, 6630, 6670, 
7210, 7250, 7250i, 7260, 7610, 7650, 
N-Gage, N-Gage. 

Sonyčricsson: T610,7630, 2600 


"Pakvaišusi karvė | 94606 
Sexy švilpavimas 73479 
Nothing Else Matters 38206 
Iš filmo „Mission impossible“ 9733 

Iš filmo „Twin Peaks Theme“ 12068 
Kačiukas miauksi 73462 
Morzės kodas 94641 
"Fužking Pick It Up 73477 
WaazzZZaaAP!!! 73488 
Futbolo daina - Olė olė olė! 94652 
„Pasimetęs italas 94645 
Dobermanas 73459 
Iš filmo „Trainspotting“ 73456 

Bondas, Džeimsas Bondas 73431 

Iš filmo „Krikštatėvis“ 25555 

Iš filmo „Seksas ir miestas“ 25469 

Paukščiukai čiulba 94653 |4Džr - 


1. Rašyk žinutę: 
PC POZA ir numerį nuo 1 iki 100 
Pvz: PCPOZA33 

2. Siųsk numeriu: 1352 


w 
Kodas: CMRO05 


„Motorola: C650, E1000, E398, V300, V500, V525, 
V600, V975. Nokia: 3100, 3120, 3200, 3220, 3300, 
3510i, 3650, 3660, 5100, 6100, 6220, 6230, 6230i, 
6260, 6600, 6610, 6610i, 6630, 6670, 6680, 6800, 
6820, 7200, 7210, 7250, 7250i, 7260, 7610, 7650, 
8800, N-Gage. Samsung: D500, D600, D600, 
Z300, Z500. Siemens: C65, CX65, CX70, 
SonyEricsson: J300i, K300, K300i, K500i, k508i, 
K700, K750i, 5700i, W800i, W900i, Z1010, 2800 


RYNETIŠKAS 
KOROSKOPA ; 


pvz.: PC JAVA CMR05 
Šią žinutę išsiųsk du kartus. 


"E Rašyk SMS: PC TR kodas 
Siųsti numeriu: 1350 


pvz.: PCTR 73488 

Siųsk numeriu: 

Siųsk draugui: 

PC TR kodas 3706x00000x 


TT 


Pagalbos telefonas: 8 656 56000 


10 Lt 
1. Rašyk žinutę: 

PC RHOR tavo gimimo diena, mėnuo ir metai 

Pvz: PC RHOR 03.04.1980 

2. Siųsk numeriu: 1352 2Lt 


PC JAVA CMRO5 3706XXXXXXX 
Šią žinutę išsiųsk du kartus. 
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REDAKCIJOS ŽODIS 


Sveiki, 

Prašome atsiversti žurnalo viršelį ir pasižiūrėti į vieną detalę. Ne, ne į žiaurų baugi- 
nantį skeletą ar į žaviąją virš krioklio sklendžiančią Larą. Pasižiūrėkite į vieną skai- 
čiuką, žymintį bendrą išleistų „PC klubo“ žurnalų kiekį. 36. Skaičius gal ir nėra la- 
bai gražus ar kažką ypatingo reiškiantis, tačiau padalinkite jį iš dvylikos ir gausite, 
kad šis „PC klubo“ numeris — jubiliejinis. Mums jau treji metai! Taip, žinome, kad 
tai gal nėra tiek jau daug, tačiau mes šia sukaktimi labai didžiuojamės ir dėkoja- 
me Jums. Būtent Jūsų dėka mes „sukamės“ kelis metus, nuolat „įsigazuojame“ ir 
tikrai nežadame sustoti! Galime drąsiai ir be apsimestinio kuklumo pasakyti, kad 
„PC klubas“ yra populiariausias žurnalas apie žaidimus Lietuvoje. Stengsimės, kad 
taip išliktų toliau ar net būtų dar geriau. 

Ta proga turime Jums pranešti vieną svarbią naujieną. Tokio pavidalo „PC klu- 
bas“, kokį matote dabar, yra jau paskutinysis. Manome, kad dabar tinkamiausias 
laikas vėl sėsti prie balto lapo, perkratyti mintis, pažerti idėjų ir sukurti naują Žur- 
nalo dizainą. Nesibaiminkite, visi svarbūs, įdomūs dalykai tikrai išliks. Čia kalba- 
ma apie žurnalo išvaizdą. Turinio atžvilgiu reformų nedarysime, nebent kokią vieną 

; = m >> kitą naujovę sugalvosime ir įgy- 
vendinsime. Štai ir šiame nume- 
ryje turime naują skyrelį, kuria- 
me rašome apie Jūsų kuponuose 
paminėtus naujus žaidimus — 
verskite kitą puslapį ir patys pa- 
matysite. Tik neišsigąskite dėl 
skaitytojų klausimų, jie niekur 
nedingo, tiesiog perkėlėme prie 
patarimų apie žaidimus ir kodų. 

Kitas „PC klubo“ numeris bus 
ypatingas ne tik dėl savo išvaiz- 
dos „atgimimo“, bet ir dėl vieno 
svarbaus įvykio. Šis, akivaizdu, 
okupuos didžiąją žurnalo dalį. Be 
abejo, žinote, apie ką kalbame. 
E3. Šiemetinė paroda, kuri kaip 
tik vyksta šiomis dienomis, yra 
didžiausia iš kada nors buvusių. 
Žaidimų industrija nesustabdo- 
"" mai auga. Kartu augsime ir mes! 
K. 20: a JA, A MA Ričardas Jaščemskas 
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PEGI REITINGAI 


PC Klube prie kiekvieno žaidimo recenzijos dedame PEGI reitingus. PEGI (Pan European 
Games Information) yra Europos šalių asociacija, nustatanti amžiaus ir turinio reitingus 
žaidimams. PEGI reitingai sudaryti iš dviejų dalių. Pirmasis yra amžiaus reitingas (jis de- 
damas ant žaidimo dėžutės priekio), kuris nurodo, nuo kokio amžiaus žaidėjams reko- 
menduotinas žaidimas. Yra įvairios amžiaus grupės: 3+, 7+, 12+, 16+, 18+-. 

Antrasis yra turinio reitingas, identifikuojamas specialiais simboliais, kurie dedami 
ant galinio žaidimo dėžutės viršelio. Reitingai ir jų reikšmės tokios: 


Ziaurumas - žaidime yra vaizduojamas žiaurumas 


ka 


Gx*!] Necenzūrinė kalba - žaidime vartojami necenzūriniai žodžiai 


* Baimė - žaidimas gali įbauginti vaikus 


Seksas — žaidime vaizduojamas nuogumas ir / arba seksualinis elgesys arba 
seksualinės užuominos. 


£ Narkotikai - žaidime yra vaizduojami arba minimi narkotikai 


Diskriminacija — žaidime yra užuominų arba medžiagos, galinčios paskatinti 
diskriminaciją. 
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The first, new episode 
for Half-Life 2! 
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LAUKIAMIAUSI ZAIDIMAI 


Šiame PCK numeryje pradedame 
naują rubriką, kurioje pabandysi- 
me plačiau apžvelgti tuos žaidi- 
mus, apie kuriuos dėl vienų ar 
kitų priežasčių jums, mūsų bran- 
gūs skaitytojai, trūksta informa- 
cijos (norimus naujus žaidimus 
galima pažymėti kupone). Vasa- 
rio mėnesį jau bandėme aptar- 
ti visus laukiamiausius šių metų 
žaidimus, taigi šioje rubrikoje 
daugiau dėmesio skirsime su jais 
susijusioms karščiausioms nau- 
jienoms. 


HEROJIŠKI FANŲ ŽYGDARBIAI 


Aktualiausių žaidimų apžvalgą 
norėčiau pradėti džiugia naujie- 
na visiems „žingsninės“ strategi- 
jos „Heroes of Might and Magic 
V“ gerbėjams: kompanija „Nival“ 
balandžio pabaigoje baigė kur- 
ti žaidimą ir nusiuntė „master“- 
diską garsiai leidybinei kompa- 
nijai „Ubisoft“. Čia kalbma apie 
anglišką versiją, turinčią pasiro- 
dyti Europos rinkoje gegužės 19- 
ąją dieną; rusiškosios versijos ga- 
myba prasidės kiek vėliau, jos 
leidybos teisės priklauso tai pa- 
čiai „Nival“ kompanijai, o platini- 
mo — kompanijai „LC“. 


HEROES OF MIGHT AND MAGIC V 
S.T.A.L.K.E.R.: SHADOW OF CHERNOBYL 
DUKE NUKEM FOREVER 
FLATOUT 2 


„Heroes of Might and Magic V“ 
turbūt yra visų stambiausias pro- 
jektas „Nival“ kompanijos „laga- 
minėlyje“. Kokybės lygį nusta- 
tė Vakarų leidėjai, planuojantys 
iš naujo atkurti kažkada kultine 
buvusią frančizę. Kokybės reika- 
lauja ir milžiniška gerbėjų minia, 
kuri užgniaužusi kvapą laukia „fe- 
tish“ serijos sugrįžimo, tačiau kar- 
tu itin kritiškai žiūrinti į bet ko- 
kias inovacijas. Priminsiu, kad šių 
metų pradžioje įvairių fanų svetai- 
nių vienijami gerbėjai, susipažinę 
su demonstracine versija, pradėjo 
taip „ošti“, jog sugebėjo netgi įsi- 


kišti į kūrimo procesą. Jie, grasin- 
dami informacine blokada, išreika- 
lavo iš „Ubisoft“ atidėti pasirodymo 
terminą. Gerbėjams pavyko, o tuo 
pačiu jie papildomai suteikė laiko, 
kuris leido kūrėjams galutinai su- 
derinti ir pertestuoti žaidimą. 

Dar vienas įdomus faktas iš nau- 
jausios „Heroes of Might and Ma- 
gic“ istorijos: visai neseniai kom- 
panija „Ubisoft“ atsisakė HOMM 
V ir kitų savo projektų diskų ap- 
saugos, kuriai naudojama siste- 
ma „StarForce“. Ši buvo iškeista 
į mažiau skandalingą analogą — 
„oecuROM“. Taip pasielgti leidė- 


jus privertė 5 miljonų reikalaujan- 
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nei sistemai „StarForce“ apsaugos 
keliamų pavojų. Baigdamas pri- 
minsiu, kad visas teises „Heroes 
of Might 8. Magic“ frančizei išpir- 
ko kompanija „Ubisoft“. Tai įvyko 
2003-ujų metų rugpjūtį, kai buvo 
išpardavinėjamas bankrutavusios 
kompanijos „3DO“ intelektualinis 
palikimas. Sandėrio suma — apy- 
tiksliai 1.3 mln. dolerių. 


UŽ HORIZONTO 


O štai pirmojo asmens šaudyklės 
„S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Cher- 
nobyl“ gerbėjų laukia liūdnos ži- 
nios. Šis jau ketvirtus metus ku- 
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riamas ir nuolat atidėliojamas žai- 
dimas šiais metais greičiausiai ne- 
bepasirodys. Apie tai savo finansi- 
nėje metinėje ataskaitoje paskelbė 
leidybinė kompanija THG. Dabar 
„S.T.A.L.K.E.R.“ žaidimą planuo- 
jama išleisti 2007-ųjų metų sau- 
sio - kovo mėnesiais. 

Tuo tarpu neoficiali žaidimo 
gerbėjų bendruomenė neseniai 
parašė įdomią peticiją, kurioje 
skelbiama: 

„Mes, www.gameru.net, Www. 
stalker-portal.ru, www.stalker-world. 
com.ua svetainių bendruomenės, 
ir visi tie, kas pasirašė po šia pe- 
ticija, kreipiamės į aukščiausią- 
ją „GSC Game World“ instancijos 
žmogų — Sergejų Grigorovičių, ir 
prašome atsakyti aiškiai, viena- 
reikšmiškai ir tiesiai: 

Kas vyksta  „GSC Game 
World“ ir komandos, kuriančios 
„S.T.A.L.K.E.R.“, viduje? Kas 
jums taip rimtai trukdo pagaliau 
pabaigti žaidimą? 

Mes primygtinai prašome jūsų, 
t.y., kūrėjų ir kitų kompanijos pa- 
dalinių, atidžiai pažvelgti į šią 


Pre: 05 


peticiją, kurią parengė išvargin- 
ti nuolatinio prieštaringos infor- 
macijos srauto žmonės, ir vieną- 
kart visiems laikams praskaidrinti 
situaciją, pateikus savo atsaky- 
mą. Priešingu atveju jūs rizikuo- 
jate prarasti ir sparčiai mažėjan- 
Ččią fanų minią, galutinai sugriauti 
savo autoritetą ir amžiams įskau- 
dinti jus gerbiančius žmones. 
Mes galime būti įtikinama jėga ir 
ilgam pratęsti gyvenimą jūsų kū- 
riniui, bet tik tuo atveju, jei ir jus 
parodysite mums tiek pat pagar- 
bos, kiek ir mes jums.“ 

Net sunku kažką komentuoti, 
ypač dabar, kai žinoma, kad atsa- 
kymo peticijos autoriai taip ir ne- 
sulaukė. 

O štai svetainė Gamemag.ru 
atliko savo tyrimą, siekdama iš- 
siaiškinti, kas gi iš tikrųjų vyks- 
ta su šio projektu. Ir nors faktai 
yra gana migloti, prie tam tikrų iš- 
vadų prieiti galima. Štai ką jiems 
pavyko sužinoti: 

„Informacija apie tai, kad THG 
yra nepatenkinta susiklosčiusia 
padėtimi GSC kompanijoje, pa- 


siekė mus ir anksčiau. Jie (THG) 
nenutuokė, ką reiškia dirbti GSC, 
— pasidalino informacija su sve- 
tainės žurnalistu vienas buvęs 
kompanijos darbuotojas. „Jie net 
nesuprasdavo, su kuo turi reikalą. 
„S.T.A.L.K.E.R.“ pasiliko bendro 
projektavimo stadijoje. Tai visada 
buvo projektas, apie kurį daugiau 
kalbėta, nei realiai daryta.“ 

Kito šaltinio teigimu, praėjusių 
metų lapkričio pabaigoje kompa- 
nijoje THG nutarta nutraukti pro- 
jekto kūrimo finansavimą ir at- 
likti kruopščią reviziją, siekiant 
nuodugniai išsiaiškinti, kaip ir 
kam naudojami pinigai. „Mums 
jau nerūpi, kokiu pavidalu pa- 


tuomet 


sirodys žaidimas“, — 
mintijo vienas THG vadovų — 
„Jis privalo pasirodyti kuo grei- 
čiau“. Netrukus po to įvyko dar 


vienas svarbus dalykas: dalis 
„S.T.A.L.K.E.R.“ kūrėjų koman- 
dos buvo permesta prie kito žai- 
dimo, „Anihiliuotų Imperijų He- 
rojai“. „Nebuvo apsieita ir be 
atleidimų,“ — pažymėjo šalti- 
nis, kol kas dar likęs dirbti GSC 
kompanijoje. „Netrukus pas mus 
turėtų atvykti THG atstovas, ku- 
ris liks Ukrainoje iki pat projekto 
pabaigos.“ 

Įdomu, kad, pasak tre- 
čiojo šaltinio, GSC studijoje 
buvo kuriamas naujas varik- 


liukas, sudarytas visai ne „X- 
Ray“ technologijos pagrindu. 
Jis galėjo sužibėti atnaujinta- 
me „S.T.A.L.K.E.R.“, bet įvyko 
kriminalas. Dalis programuoto- 
jų Išėjo iš studijos, pasiimda- 
mi per kelis mėnesius savo pa- 
čių sukurtą technologiją. GSC 
atstovai šį faktą vadina va- 
gyste, o buvę darbuotojai kal- 
ba apie tam tikras „ypatingas 
aplinkybes“. Bet to, neoficia- 
liais duomenimis, dar keli buvę 
ją „G.A.PR“, kuri šiuo metu ku- 
ria realaus laiko strategiją, pa- 
našią į „Kazokus“, tiktai čia yra 
šiuolaikinė aplinka. 


Naujausios žinios tokios: vieno 
GSC komandos nario manymu, 
visai įmanoma, kad šiuo metu 
„S.T-A.L.K.E.R.“ (visi sukurti pro- 
graminiai kodai) yra atimtas iš 
GSC, ir perduotas pabaigti naujai 
komandai. Mes pabandėme susi- 
siekti su GSC atstovais, bet taip ir 
negavome atsakymo. Kompanijo- 
je THG ši informacija buvo pako- 
mentuota sausai: „Jokių komenta- 
rų“. Kaip ten bebūtų, labai norisi 
tikėti, kad tai tik gandai arba pra- 
simanymai, ir žaidimas vis dėlto 
išvys pasaulio šviesą iš savo kū- 
rėjų, ukrainiečių kompanijos GSC, 
rankų. Tai tikrai turėtų būti labai 
įdomus ir savitas projektas. 
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Dar vienas labai ilgai kuriamas 
žaidimas — šaudyklė „Duke Nu- 
kem Forever“. Jis šiais metais 
greičiausiai irgi nepasirodys. Pri- 
menu, kad darbai prasidėjo prieš 
10 metų, o oficialus anonsas įvy- 
ko 1997-ųjų metų balandį. Kal- 
bama, jog geriausiu atveju jis pa- 
sirodys kitais metais, nors, jei 
žaidimą kuria „3D Realms“, ne- 
gali būti tikras. Per visą kūrimo 
procesą žaidimas jau spėjo pa- 
keisti net tris varikliukus: iš pra- 
džių jis buvo kuriamas „Guake II“ 
varikliuko pagrindu, paskui „per- 
sikraustė“ į „Unreal Engine“, o 
dabar, pasak „Wikipedia“, naudo- 
ja savitą grafinį branduolį, kuria- 
me yra ankstesnių „Unreal Engi- 
ne“ versijų elementų. 

Vienas kompanijos „3D 
Realms“ įkūrėjų, Džordžas Brus- 
sardas, neseniai duodamas in- 
terviu paskelbė, kad žaidimo kū- 
rimas yra „pačiame įkarštyje“, o 
„Kai kuriose srityse jau pabaig- 
tas“. Pasak jo, visi žaidimo gin- 


klai jau yra sukurti — paruošti 
modeliai, animacija, garso efek- 
tai ir t.t. Didžioji priešų, „NPC“ ir 
kitų būtybių dalis jau irgi yra pa- 
daryta. „Belieka tik sukrauti visą 
tai į vieną krūvą ir pasistengti su- 
kurti iš to ištisą ir įdomų žaidi- 
mą“— sako jis. Reikia pastebė- 
ti, užduotis ne iš lengvųjų... Deja, 
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jokių oficialių vaizdų iš naujau- 
sios DNF versijos kūrėjai nepatei- 
kia, reikia tikėtis kas nors bus pa- 
demonstruota E3 parodos metu, 
o kol kas pasigrožėkite ankstes- 
niais, berods, 2001-ųjų žaidimo 
versijos paveiksliukais. 


AUTO-BEPROTNAMIS 


Kitas mūsų skaitytojams ak- 
tualus žaidimas — automobilių 
lenktynės „FlatOut 2“. Leidybi- 
nės kompanijos „Empire Interac- 
tive“ teigimu, jis pasirodys visai 
netrukus —gegužės 24-ąją die- 
ną. Priminsiu, kad pradinė išlei- 
dimo data buvo vėlesnė — liepos 
vidurys. Tęsinio kūrimu užsiima 


ta pati studija „Bugbear“, esan- 
ti Helsinkyje. Žaidimo varikliukas 
vadinasi nesudėtingai: „the Bug- 
bear racing game engine“. Tiems, 
kurie jau spėjo pamiršti, apie ką 
buvo pirma dalis, arba iš viso ne- 
žino šio žaidimo, toliau pateikiu 
ištrauką iš leidybinės kompanijos 
pranešimo spaudai. 


„Kūrėjai, perėmę ir ištobulinę 
geriausius pirmosios dalies ele- 
mentus, pavertė žaidimą „FlatOut 
2“ pražūtingiausiomis lenktynė- 
mis pasaulyje. Lenktynių trasos 
prikimštos tūkstančiais interakty- 
vių zonų, dinamiškų objektų, rizi- 
kingų, tačiau efektingų alternaty- 
vių maršrutų. 

Agresiją teks demonstruoti sep- 
tyniems kompiuteriniams varžo- 
vams, kurių kiekvienas išsiskiria 
parametrais ir vairavimo stiliumi. 
Ne visi važiavimo dalyviai pasieks 
finišą. Kai kuriuos iš trasos išveš 
katafalkas. 

Automobilių ir objektų pažeidi- 
mai, pasitelkus tobulą fizinį mo- 
delį, bus vaizduojami taip rea- 
listiškai, kad precedentų tikrai 
nerasite.“ Ką gi, ar bus viskas 
taip iš tikrųjų, įsitikinsime jau vi- 
sai netrukus. 


Tuo ir atsisveikinu iki kito karto. 
Belaukdami naujų žaidimų, gali- 
te pažaisti esamus;) Ką tik Lietu- 
voje pasirodė projektai — „Con- 
demned: Criminal Origins“ ir „The 
Sims 2: Family Fun Stuff“— tik- 
rai verti jūsų dėmesio. Iki susiti- 
kimo toje pačioje vietoje lygiai po 
mėnesio. Iki! 
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Įvertink norimą žaidimą 10-balėje sistemoje! 

Laimėk 20-ies litų papildymą išankstinio mokėjimo kortelei! 


TELE2 MOBILE 


Nuo kito numerio prie žurnalo recenzijų dėsime ir skaitytojų įvertinimus. 
Niekur nedings ir senesnių ar nerašytų žaidimų vertinimai, juos taip pat pa- 
talpinsime atskirai. Taip bus galima visiems sužinoti kiek skiriasi ar kiek pa- 
našios yra mūsų autorių ir jūsų kiekvieno žaidimo vertinimai. Įdo- / 
mu, ar ne? ;). 


Siųsk žinutę numeriu 1656, rašyk PCK (tarpas), žaidimo 
pavadinimas, įvertinimas balais ir, žinoma, „nikas“. 

Pvz.: PCK Starship Troopers 6,1 rezidentas. 

SMS kaina 1 litagggiją, 


Balsų vis gausėja i S 
praėjusio numerio gal yra BA b 
enkė nepriklausomai nuo atsių 
e Baskambiitiį į redakciją. Laukia iau balsų! 
istų PC žaidimų įvertinimus. Būsimų ar konsolėms i išėjusių žaidimų 
lykite pilną žaidimo pavadinimą ar aiškų sutrumpinimą. 
Bendras balas 


Žaidimas Balsas 


TES IV: Oblivion 
Dungeon Siege 2 


10 marciux 10 
9,9 Karolyz 

10 prinsas 9.8 
10 Klewux'3 

9,6 Pauliux 


Gothic 2 * 
Painkiller 

Need For Speed: Underground 
TOCA Race Driver 3 

Call of Duty 2 


10 eMeSis“ 
10 karoliux: 
10 DJEnter.. 
10 opas 

10 Iemuras 


Prince of Persia: Warrior Within 10 popas 
Prince of Persia: The Two Thrones 10 Wizier 
Tony Hawk's American Wasteland 10 Kiesha 
8,2 justix 
GTA: San Andreas ipis | 


NBA Live 06 
The Godfather 
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Pagaliau atkeliavo vienas laukia- 
miausių šių metų žaidimų. „Ob-- 
livion“ jau čia. Kviečiame kartu * 
su mumis pakeliauti po jo nuo- 
| stabus. pasaulį. Kartų < manome, 
kad tai puiki proga p: iasako- 
ti apie šią ilgametę ir vieną 
įdomiausių. žaidimų serijų. 
„The Elder gciaiis, PASL i 
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THE FLDFAR SCROLLS: 
PASAULIS 


„THE ELDER SCROLL 


«+ pasaulis nuo 
pat pirmosios 


žaidimo serijos tapo įžymus dėl kūrėjų dėmesio detalėms, tikroviškumo, sudėtingos, tačiau 
įdomios pasaulio istorijos ir geografijos. TES pasaulis kupinas įvairių visuomenių, kultūrų, re- 
ligijų ir įvairių kitokių dalykų, kurie daugeliui žaidėjų galbūt nėra taip puikiai žinomi. 


„Elder Scrolls“ pasaulio pažini- 
mą apsunkina ir tai, kad nėra par- 
uošta jokios išsamios informacijos 
apie visą TES, tėra „trupinėliai“, 
pateikiami įvairiuose serijos žaidi- 
muose, dažnai migloti ir nekonkre- 
tūs. Žaidėjai patys skatinami ieš- 
koti informacijos, sužinoti istorijas 
ir daryti išvadas apie įvykius, kurių 
nuotrupas sužino žaisdami. Tokiu 
būdu tarp TES žaidėjų susidarė 
tam tikra kultūra, netgi filosofi- 
ja, kuri bando paaiškinti, interpre- 
tuoti įvairius to pasaulio aspektus. 
Angliškai taikliai pavadinti „lore- 
masters“ — tradicinės iš kartos į 
kartą perduodamos išminties žino- 
vais — žaidėjai dažnai diskutuo- 
ja interneto svetainėse, kalbėdami 
apie religinius ar ekonominius šio 
pasaulio bruožus. 


„The Elder Scrolls“ žaidimai 
vyksta Tamriel žemyne, didžiu- 
liame kontinente. Sis padalintas 


tyviąją Oblivion karalystę, apie 
kurią pasakoja tik paskutinysis 
TES žaidimas bei pašalinės „Le- 
gends“ serijos žaidimas „Bat- 
tlespire“ (jame taip pat minima 
ir mirtingųjų karalystę Mundus). 
Manoma, kad be Tamriel TES 
visatoje yra ir kitų žemynų, ta- 
čiau kol kas jie niekur oficialiai 
neminimi ir jokiame žaidime ne- 
pasirodė. 


Devynios Tamriel provincijos 

yra šios: 

Cyrodiil, kurioje gyvena Imperial 
rasė 

Black Marsh, kurioje gyvena Ar- 
gonian rasė 

Elsweyr, Khajiit rasė 

Hammerfell, Redguard rasė 

High Rock, Bretons ir Orc rasės 
Morrowind, Dunmer ar Dark Elves 
Skyrim, Nord rasė 

Summerset Isles, Altmer ar 
High Elves 


Ct į devynias provincijas ir alterna-  Valenwood, Bosmer ar Wood Elves 
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Kitos TES visatoje sutinkamos 
rasės: Ayleid, Chimer, Dwemer, 
Ehlnofey, Falmer, Hist, Imga, Ka- 
mal, Ka Po' Tun, Maormer, Sload, 
Tang Mo ir Tsaesci. Dwemer rasė 
buvo sunaikinta dėl nežinomų 
priežasčių dar prieš „Arena“ se- 
riją. Apie kiekvieną rasę ir terito- 
riją galima pasakoti labai daug, 
visos. jos turi savo istorijas, politi- 
nes ir ekonomines sistemas, ge0- 
grafines vietoves, tačiau čia to ne- 
darysime. Šiek tiek užsiminsime 
kalbėdami apie pačius serijos žai- 
dimus, o kitką paliksime sužino- 
ti patiems. 


„The Elder Scrolls“ visatoje di- 
delė svarba tenka dvilypumui bei 
priešingų pusių lygybei. Tai nėra 
įprasta gėrio ir blogio priešprie- 
ša, ji labiau primena susiliejimą 
tarp Rytų ir Vakarų, ikikrikščioniš- 
kojo periodo tikėjimus, tvarkos ir 
chaoso dvilypumą. Pagal „Elder 
Scrolls“ išmintį, tvarka ir chaosas 
gali būti išvedami į bendrą visu- 
mą. Šias dvi puses galima apibū- 
dinti ir dviem žodžiais: sąstingiu 
(nesikeičiančiu tęstinumu) ir jėga 
(nesuvokiama energija). Beveik 
visos Tamrielio religijos vadovau- 
jasi idėja, kad pasaulis buvo su- 
kurtas sumaišius šiuos du daly- 
kus. Kai kurios teigia, kad laikas 
yra tęstinumo ir pokyčių sintezė. 


„L Z 


NS 
N 
4 


DO DDD RRC 


Daugumoje tų religijų kiekvieną 
šitų absoliučių pusių atstovauja 
vienas ar keli mitologiniai veikė- 
jai, duodantys gyvybę ar tiesiogiai 
dalyvaujantys mirtingųjų kovoje. 


PATYS ALD AR 
SCROLLS 


Vadinamieji „vyresniųjų ritiniai“ 
yra viso pasaulio ir žaidimų seri- 
jos pagrindas. Kalbama, kad šie 
raštai yra tiek pranašai, kalbantys 
apie įvykius dar prieš jiems atsi- 
tinkant, tiek istorija, pasakojanti 
apie jau įvykusius dalykus. Nuro- 
doma, kad dauguma serijos įvy- 
kių yra įkvėpti tų, kurie perskaitė 
vieną ar daugiau iš „vyresniųjų ri- 
tinių“. Tačiau paprastiems žaidė- 
jams jie yra (kol kas) neprieina- 
mi. Šiek tiek „paspoilinsime“ dar 
neperžaidusiems viso TES IV: Ob- 
livion, kad patys „vyresniųjų riti- 
niai“ yra paskutinio Vagių gildijos 
„kvesto tikslas“. Žaidėjui patei- 
kiama užduotis pavogti ritinius 
iš Imperijos rūmų. Įvykdžiusiems 
„Kvestą“ išaiškėja: nors ir galima 
pasižiūrėti į gautą ritinį bei pasa- 
koma, kad jame yra pranašystė 
(galbūt apie būsimą seriją?), bet 
žaidėjai negali jos perskaityti. Ri- 
tinys parašytas nežinamia kalba. 
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THE FLDFR SCROLLS: 
ARENA 


«<< Yra pirmasis „The Elder Scrolls“ visatos RPG žaidimas, su- 

kurtas „Bethesda Softworks“ 1994-aisiais metais. Dabar jį 
galima parsisiųsti nemokamai (www.elderscrolls.com), tik reikalinga speciali programinė įran- 
ga, pavyzdžiui DOSBox, norint jį aktyvuoti dabartiniuose Windows (žaidimas sukurtas MS- 


„ARE N 


DOS platformai). 


Kaip ir visuose „Arenos“ tęsiniuo- 
se, veiksmas vyksta Tamriel žemy- 
ne, kuriame apstu laukinių terito- 
rijų, požemių, yra sukurta burtų 
gamybos sistema, leidžianti žaidė- 
jams maišyti įvairius burtų efektus 
ir gaminti naujus burtus, bei dau- 
gybė kitų savybių, anuo metu tik- 
rai pralenkusių savo laikmetį ir pa- 
siūliusių nematytų galimybių. 

Kitas žymus „Arenos“ aspek- 
tas yra tas, kad Žaidimas gan ne- 
gailestingas naujiems žaidėjams. 
Čia labai lengva žūti požemiuose, 
kuriuose prasideda žaidimas, nes 
akimirksniu užpuola aršūs prie- 
šai, jei tik Žaidėjas ten ilgėliau 
užsibūna. Betgi šis efektas ilgai- 
niui išblėsta, mat žaidėjai tam- 
pa vis galingesni ir labiau saugo- 
jasi visur aplink tūnančių pavojų. 
Net vyriausiasis „Morrowind“ se- 
rijos dizaineris Kenas Roltsonas 
prisipažįsta, kad iš pirmojo „Are- 
na“ požemio jam pavyko ištrūkti 
tik kokį dvidešimtąjį kartą. 


TES: „Arena“ istorija pasako- 
ja apie imperatorių, vardu Urie- 
Iį Septimą VII-ąjį (tą patį, kuris 
pasirodo ir „Oblivion“ pradžioje). 


Jis buvo įkalintas kitoje dimensi- 
joje („Oblivion“ žaidime apie šią 
dimensiją galima sužinoti paskai- 
čius vieną „Black Horse Courier“ 
dienraštį), o į jį persikūnijo Impe- 
rijos kovų magas Jagaras Thar- 
nas. Vienintelis būdas sugražin- 
ti teisėtą imperatorių yra surasti 
aštuonias „Chaoso Lazdos“ dalis. 
Įveikti šią užduotį veikėjui padeda 
Ria Silmane, burtininko Tharno 
mokinė, kurią jis nužudė. Ria su- 
geba išsilaikyti tiek, kad nurodytų 
žaidėjui, kaip pabėgti iš požemių. 
Vėliau jos fizinė forma dingsta. 


Žaidėjui ji pasirodo tik sapnuose, 
kiekvienakart, kai surandami rei- 
kalingi artefaktai. 


Pats „Arena“ žaidimas yra mil- 
žiniškas. Jo teritorija daug didesnė 
už „Oblivion“ ar net „Morrowind“ 
žaidimų teritorijas. Tai lemia atsi- 
tiktinai generuojamos žaidimo vie- 
tovės, leidžiančios sukurti įvai- 
riausias teritorijų kombinacijas. Iš 
anksto paruošti tėra tik pagrindi- 
niai miestai bei kaimeliai, taip pat 


Šešiolika-pagrindinių požemių (po 
du — kiekvienai „Chaoso Lazdos“ 
daliai). Labai neįprasta anuo metu 


pasirodė tai, kad žaidimas buvo 
matomas pirmojo asmens per- 
spektyva. Taip pat „Arenoje“ nau- 
dotos (vėliau jau nebe tokios po- 
puliarios) mįslės, kurias reikėdavo 
įminti, norint atverti svarbiausių 
požemių vartus. 


Be pagrindinio kvesto, kaip yra 
įprasta šioje bei kitose RPG se- 
rijose, būta daugybės papildo- 
mų užduočių. Įdomiausi ir vertin- 
giausi — „gandų“ „kvestai“, kurie 
leisdavo surasti ypatingus ginklus, 
šarvus ar daiktus. Dėl vieno to- 
kio „kvesto“ būdavo galima suras- 
ti daiktą, leidžiantį veikėjui pridė- 
ti 50 statistikos taškų norimoms 


šPELLEŪŪK 


savybėms. Čia būdavo įmanoma 
kartoti „kvestą“, taigi, jeigu norė- 
josi, galėjai maksimaliai ištobulin- 
ti visas veikėjo savybes. 

Kalbant apie klases, žaidi- 
me buvo šioks toks disbalansas. 
Lengviausiai jį galėjai įveikti bū- 
damas koviniu magu, gebančiu 
tiek kautis, tiek atlikti galingus 
burtus. Kerų nenaudojančioms 
klasėms sekdavosi sunkiausiai. 
Unikali burtininkų savybė buvo 
jau minėtoji burtų gamyba. Žai- 
dime būdavo įmanoma statyti 
ar griauti sienas, netgi pasidary- 
ti laiptus bei rakinti skrynias. Jau 
pirmojoje serijoje galėdavai vog- 
ti daiktus, kuriuos leista pasilikti 
sau arba iš jų pasipelnyti. 


Jei žaidimas ir turėjo problemų, 
tai vienintelė — techniniai nesu- 
derinamumai ir klaidos. Netgi anuo 
metu pajėgiuose kompiuteriuose jis 
nuolat „stabdydavo“ ar tiesiog „UŽ- 
šaldavo“. Taip pat tada ne visiems 
pasirodydavo priimtina valdyti žai- 
dimą pele. Taikytis ir atakuoti tik 
klavišais, kaip senuosiuose FPS 
žaidimuose, čia nebuvo galima. 
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THE BLDFAR SCROLLS II: 


DAGGERFALL 
PO DVIE 


metų nuo pirmosios TES serijos pasirodė antroji „The Elder 
Scrolls“ dalis, pavadinimu „Daggerfall“. Tai visų didžiausia 


taip vadinamų „vyresniųjų ritinių“ žaidimų dalis. Jos pasaulis, skaičiuojant fiziškai, būtų maždaug dvi- 
gubai didesnis už Didžiąją Britaniją. Čia būta daugiau nei 15 000 miestelių, miestų, kaimų ir požemių. 
Todas Howardas, „Elder Scrolls“ programuotojas, tikina, kad „Morrowind“ žaidimą sudaro tik 0.0001 
procentas visos „Daggerfall“ teritorijos! Įvairių NPC veikėjų į „Daggerfall“ žaidimą buvo sudėta virš 750 
000. Galima palyginti: jų maždaug tik po 1000 sutinkama „Morriwind“ ir „Oblivion“ žaidimuose. Netgi 
plačiausių aprėpčių mėgėjui ilgainiui ši dalis gali pasirodyti perkrauta (Na, dabar paplitus MMORPG, šie 
faktai gal ir nebe taip stebina, bet kalbame apie prieš dešimtmetį pasirodžiusį žaidimą...). 


Mais 


dėjai turėdavo aplankyti maž- 
daug 6-8 šalis, kurios suskai- 
dytos į apytiksliai 50 vietovių. 
Tokios apimtys sukeldavo ir nei- 
giamą poveikį — ribotas kūrimo 
medžiagų mastelis lėmė gan vie- 
nodas ir monotoniškas aplinkas. 
Būtent dėl to vėlesnėse serijose 
ir vardan aukštesnės kokybės jų 
kiekis ženkliai sumažėjo. 


Kaip ir pirmajame „The El- 
der Scrolls" žaidime, čia, „Dag- 
gerfall“, buvo plačios galimybės 
burtų maišymui ir gamybai. Tie- 
sa, ne visi tokie mišiniai suveik- 
davo, ypač kildavo problemų su 
transformacijomis. Naujoviš- 
ka pasirodė ir įrangos užbūrimo 
(„enchantment“) sistema. Būda- 
vo galima pirkti namus ir laivus, 
įvairiausius drabužius bei įran- 


AT 
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gą. Pats žaidėjas galėdavo virs- 
ti vampyru, vilkolakiu ar Žmo- 
gumi-meška. Kovos sistema dar 
tiksliau naudojo pelės judesius, 
atkurdama kardo mostus. 


Politinė  „Daggerfall“ situaci- 
ja buvo gana sudėtinga. Kara- 
lystės tarpusavyje Užmegzdavo 
nepastovius santykius, palaiko- 
mus įvairių gildijų, ordinų ir reli- 
gijų. Kiekvienas šių darinių turėjo 
savas užduotis ir „kvestus“. Vyk- 
dant įvairius „kvestus“, atitinka- 
mai būdavo formuojama žaidėjo 
reputacija, į kurią NPC reaguoda- 
vo savaip. 


Pagrindinė „Daggerfall“ istorija 
vėl prasideda nuo nežinomybės. 
Sudužus laivui, herojus atsibun- 
da tamsioje oloje ir nelabai aiš- 
ku, ką reikia daryti..O daryti ga- 
lima viską! Absoliuti „Daggerfall“ 
laisvė, leidžianti visai nepaisy- 


ti siužeto ir pačiam leistis į isto- 
rijų paieškas, kurios keičiasi pri- 
klausomai nuo veikėjo veiksmų, 
buvo didžiausia „Daggerfall“ jėga 
ir kartu didžiausia silpnybė. No- 
rintiems tiesiog pasinerti į istoriją 
ir keliauti numatytu taku būdavo 
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labai sunku, nes viskas žaidime 
vyksta tam tikru realiai kintančiu 
laiku ir tam tikrose vietose. Tai- 


gi labai lengva netyčia nuklysti 
iš kelio ir pavėluoti, tarkime, tik 
per ilgai stabtelėjus pavalgyti. Čia 
net ir nenoromis labai lengva įsi- 
velti į nesibaigiančias kovas tarp 
įvairių žaidimo gildijų. Prie kaž- 
kurios prisijungę, jūs galite rasti 
draugų ir gauti dar daugiau prie- 
šų, tačiau atsiveria naujos nuoty- 
kių galimybės. Žodžiu, norint sėk- 
mingai žaisti „Daggerfall“, reikia 
pasirinkti vieną iš dviejų krypčių: 
arba nuolat budriai sekti visus už- 
rašus, informaciją ir tiksliai vyk- 
dyti nurodymus, arba tiesiog atsi- 
palaiduoti ir leisti viskam vystytis 
sava vaga. 

Butent taip dvejopai mėgėjai 
ir vertina „Daggerfall“. Jį galima 
arba pamilti, arba jo nekęsti. 
Dėl milžiniškų apimčių kūrėjai, 
be abejo, neįstengė jo tinkamai 
„pratestuoti“, o tik perbėgo pa- 
viršiumi, todėl jame aibė klaidų. 
Tiesa, „Bethesda“ greitai išleido 
ne vieną pataisą, kurios padėjo 
bent šiek tiek pakoreguoti šį di- 
džiulį ir beveik nekontroliuoja- 
mą pasaulį. 
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THE ALDER SCROLLS 


LAGANDS: BATTLĖSPIRĖ  ADVANTURĖS: REDGUARD 


Tai 1997-aisiais pasirodęs pir- 
mojo asmens veiksmo RPG žai- 
dimas. Žaidėjui tenka kovos 
magų mokinio vaidmuo. Jauna- 
jam magui reikia atlikti paskuti- 
nį išbandymą specialiai tam skir- 
toje „Battlespire“ teritorijoje. Tuo 
metu jis sužino, kad Daedra ar- 
mija, vadojaujama Mehruneso 
Dagono, įsiveržė ir išžudė visus 
magus. Dar daugiau — jūsų po- 
rininkas yra pagrobtas ir įkalin- 
tas paties Dagono. Taigi keliau- 
dami per septynis lygius turite 
nusigauti iki Battlespire viršūnės 
ir nukauti Mehrunesą Dagoną. 
Kaip ir tradiciniai „Elder 
Scrolls“ žaidimai, „Battlespire“ 
turi veikėjo generavimo sistemą. 
Ši, nors ir labai supaprastinta, 
suteikia pakankamai laisvės in- 
dividualizuoti veikėją ir pasirink- 
ti labiausiai norimas savybes, 
kurias galima tobulinti. Tobuli- 
nimas, tiesa, vyksta ne tradiciš- 
kai keliant lygius, o po kiekvie- 
no iš žaidimo lygių, kai veikėjas 
gauna didelį kiekį patirties taš- 
kų, kuriuos ir naudojate veikė- 
jo savybėms ar įgūdžiams pato- 
bulinti. Nors čia siūloma 18 iš 
anksto paruoštų veikėjų klasių, į 
veiksmą orientuotas „Battlespi- 
re“ žaidimas iš tiesų pasirinki- 
mą apriboja iki kovinių ir magi- 
jos įgūdžių. Tiesa, žaidime yra 
ką veikti ir netipiškiems veikė- 
jams, pavyzdžiui, vagims, ta- 
čiau vertingai sužaisti Žaidimo 
tokiu būdu tikrai nepavyksta. 
Įdomiausias dalykas — pokal- 
biai su NPC veikėjais, ypač tu- 
rint galvoje nuobodžius ir vie- 
nodus „Daggerfall“ dialogus. 


Pokalbiai vyksta atskirame lan- 
ge, kuriame pateikiama aukš- 
čiausios kokybės žaidimo gra- 
fika. Nors dialogai yra gana 
primityvūs, jie labai informaty- 
vūs ir net juokingi. Čia sužinote, 
kad Daedra — ne šiaip-nemąs- 
tančios ir žudyti ištroškusios bū- 
tybės, bet priešai, kurie patys 
turi įvairių grupuočių, besiski- 
riančių savo tikslais. 

Siekiant supaprastinti RPG si- 
stemą, panaikintos „Daggerfall“ 
būdingos burtų gamybos ir daik- 
tų gamybos savybės. Galima da- 
ryti įtaką burto savybėms ir net 
išsaugoti norimas jo konfigūraci- 
jas. Naudoti juos kovai nėra la- 
bai daug prieš ką — priešų įvai- 
rovė labai maža. 

Įdomu tai, kad be paprasto 
vieno žaidėjo režimo, „Bethesda“ 
jau tuomet įterpė dabar vis popu- 
liarėjantį bendradarbiavimo reži- 
mą, kai keli žaidėjai gali įveikti 
vieno žaidėjo režimą, o taip pat 
komandinį „versus“ režimą. 

Kiek galima spręsti iš pava- 
dinimo, matyt, „Bethesda“ ti- 
kėjosi išsukti atskirą „The Elder 
Scrolls Legends“ seriją, tačiau 
po „Battlespire“ šiuo pavadini- 
mu daugiau nei vienas žaidi- 
mas nepasirodė. 


pagrindinės TES serijos, „Bethesda“ sukūrė dar porą žaidimų, kurie, nors yra ir kitokių žan- 
rų, vyksta toje pačioje žymiojoje visatoje. Taigi trumpai apie juos. 


THE ALDER SCROLLS 


TALK-T0 SIONA 


Praėjus metams po „Battlespire“, 
„Bethesda“ nusprendė pasukti 
dar kita linkme ir išleido trečiojo 
asmens veiksmo - nuotykių žaidi- 
mą, vykstantį, žinoma, tame pa- 
čiame TES pasaulyje. „Redguard“ 
veiksmas "vyksta  priešistorėje, 
apie 400 metų prieš įvykius pir- 
majame „Arena“ žaidime. Istorija 
pasakoja apie Cyrusą, jauną Rau- 
donųjų sargų (angl. „Redguard“) 
rasės herojų, kuris atvyksta į 
Stros M'kai salą ieškoti dingusios 
sesers, tačiau netikėtai įsimaišo į 
didžiulę politinę intrigą. 

Nors neretai žaidime tenka išsi- 
traukti kardą, „Redguard“ labiau- 
sia išsiskiria savo galvosūkiais. Kai 
kūrie galvosūkiai yra iš tiesų sudė- 
tingi, o kai kurie — labai paprasti, 
Tačiau jie sklandžiai įsiterpia į žai- 
dimo siužetą. Lygiai tiek pat daug 
laiko galite praleisti kalbėdami su 
įvairiais NPC veikėjais. Šioje vieto- 


OO0DO 


je žaidimas ir žavi, ir smarkiai nu- 
vilia. „Redguard“ veikėjų yra daug, 
jie skirtingi, visi turi kažką labai 
įdomaus ir naudingo papasako- 
ti. Patogu tai, kad žaidimas įrašo 
svarbiausius jų sakomus dalykus, 
reikalingus tolimesniam progresui. 
Deja, gan didelė NPC veikėjų dalis 
labai erzina. Veikėjai bando repli- 
kuoti net kovodami, o greitesnėje 
kovoje iš to išeina krūva pasikarto- 
jančių nuotrupų. 

„The Elder Scrolls Adventures“ su- 
laukė lygiai tokio paties likimo kaip o 
ir „Legends“ — iš, matyt, būsimosios 4747 
serijos pasirodė tik „Redguard“. DE, 
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Po šių dviejų „atsišakojusių“ 
„The Elder Scrolls“ žaidimų „Bet- š* 
hesda“ jau nebebandė kurti kažko 4 ket 
panašaus. Tiesa, mobiliems tele- lų ž 
fonams yra pasirodę keli „The El- L 
der Scrolls: Travels“ žaidimai, na, 44 
bet čia — jau visai kita sritis. i 


PC: HLLLIEEAS 


=== i | i us 


Roki UAL, 


"37 


i ži 


"—— 
+ 2 


DUO RAT 


1 


J 


2 


STAI 


DATA 400 


ti 


S 


Ta 


| 


TN OO OOXO 


THE 


OOC 


HG SLDAR sone Lao SERIJA 4 
ELDAR SCROLLS III: 


GRROWIND 


TRECČIOJI 


„Elder Scrolls“ serija pasirodė 2000-aisiais metais ir šis žaidi- 
mas beveik be konkurencijos visose įmanomose žaidimų medijo- 


se buvo pripažintas geriausiu, gavo galybę apdovanojimų, o jo tiražas iki šiol viršija šešis milijonus. 


Panašiai kaip ir kitose serijose, 
„Morrowind“ žaidėjas pradžioje 
yra praktiškai niekas, neaiškus į 
laisvę paleistas veikėjas, neturin- 
tis jokių išteklių. Įdomu tai, kad 
veikėjo susikūrimas nėra standar- 
tinis. Žaidėjas pradeda žaisti ke- 
liaudamas laivu ir turi kalbėtis su 
įvairiais žmonėmis. Atsakymai į jų 
klausimus nulemia būsimojo vei- 
kėjo tipą. Žaidimo istorija vyksta 
Vvardenfell saloje, Morrowindo 
teritorijoje. Raudonojo Kalno šir- 
dyje, salos centre, piktadarys sie- 
kia perimti Morrowindo valdžią 
ir atskirti nuo Imperijos. Žaidėjui 
tenka rinktis: stoti į kovą su šiuo 
piktadariu ar nekreipti į jį dėme- 
sio ir eiti ieškoti šlovės kitur? 

Be abejonės, didžiausias „Mor- 
rowind“ šuolis nuo senensiųjų se- 
rijų — vizualinė pusė. Kaip jau 
žinote, plotas, palyginus su ant- 
raja TES dalimi, buvo sumažintas 
tūkstančius kartų, tačiau, perkė- 
lus į pilną trimatę aplinką ir pridė- 
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jus galybę tuo metu pažangiausių 
efektų, šis pasaulis atgijo. Galimy- 
bių žaidime paruošta labai daug. 
Niekada nesibaigiantys nauji ma- 
gijos eksperimentai, vagystės, tvir- 
tovių statybos, atsitiktinės užduo- 
tys ir „kvestai“. Iš tiesų, pagrindinę 
žaidimo istoriją galima visiškai ig- 
noruoti ir daryti tik tai, ko norite 
patys. Vėlgi tokia absoliuti laisvė 
patiko ne visiems. Dėl tokios lais- 
vos formos labiau patyrę žaidė- 
jai atrasdavo balanso nesuderina- 
mumų ir galėdavo susikurti tokių 
daiktų ar magijų, kurie žaidimą 
perdėm palengvindavo. 

Pats siužetas vystosi priklauso- 
mai nuo paties veikėjo. Ji „netiesi- 
nė“, kiekvienas žaidėjas ją keičia 
ir išgyvena savaip. Žaidimo pa- 


saulio žmonės turi savas istorijas. 
Bendraujant su jais galima įsivelti 
į netikėtus siužeto posūkius ir su- 
dėtingas situacijas. Kiekvienas in- 
dividas, priklausomai nuo rasės, 
turi kitokį požiūrį tiek į patį Žai- 
dėją, tiek ir į visą žaidimo pasau- 
Ij. Na, o kadangi iš pradžių esate 
beveik niekas, neaiškus ir įtarti- 
nas svetimšalis, veikėjai su ju- 
mis bendrauja labai šaltai ir ne- 
pažeria krūvos „kvestų“. Laimei, 
šią situaciją palengvina grupuo- 
tės. Jų nauda tampa akivaizdi iš- 
kart po prisijungimo. Tos pačios 
gildijos nariai jau vien už tai, kad 
jai priklausote, leis prekiauti pa- 
lankesnėmis kainomis ir atsivers 
daugiau pokalbių galimybių. Vyk- 
dant užduotis kažkuriai grupuotei 
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ir kylant jos rangais, žaidėjas gau- 
na daiktų - apdovanojimų ar net 
minėtą tvirtovę. Be abejonės, pri- 
sijungimas prie vienos grupuotės 
lemia ne tik draugų, bet ir priešų 
atsiradimą. Nors nėra draudžia- 
ma prisijungti prie kelių grupuo- 
čių, žaidėjo padėtis įvairiais atve- 
jais gali tapti gana komplikuota, 
mat tenka vykdyti viena kitoms 
prieštaraujančias skirtingų gru- 
puočių užduotis, pavyzdžiui, nu- 
žudyti savo kolegą. 

Kūrėjų tikinimu, pačių „kves- 
tų“ yra daugiau nei keturi šim- 
tai. Žinoma, čia nėra jokių kal- 
bų apie kiekio palyginimus su 
„Daggerfall“, tačiau kokybės ly- 
gis yra kitoks. Kiekvienas „kves- 
tas“ turi savo istoriją, o jo įvykdy- 
mas nėra paprastutis „nueik ten ir 
atnešk tą“. Čia prašoma išgelbėti 
žmones, perpirkti daiktus, staty- 
ti pastatus, išmokti burtų, įtikinti 
veikėjus, aptikti įvairius daiktus, 
vogti, lydėti svarbias personas. 
Galimybės labai įvairios. Dar įdo- 
miau: kiekvieną „kvestą“ galima 
įveikti keliais būdais. Kol jūs ren- 
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katės įvairius šalutinius „kves- 
tus“, pagrindinė žaidimo istorija 
nuolankiai gali palaukti. Tačiau 
į ją įsivažiavęs patirsite daugiau 
sunkumų bei iššūkių, o jos siuže- 
tinius vingius ir painiavas suvok- 
site kur kas sunkiau, negu gildijų 
ar kitų grupuočių „kvestus“. 

Nors „Morrowind“ pasaulis vi- 
somis išgalėmis vengia „Dagger- 
fall“ lydėjusios pasikartojimo nuo- 
jautos, vis dėlto vienoje vietoje 
jam to padaryti nepavyksta. Erzi- 
na nuolat besikartojantys ir mono- 
toniški veikėjų dialogai. Dėl jų išo- 
riškai skirtingi ir saviti NPC herojai 
suvienodėja, 0 tos pačios replikos 
vargina. Žinoma, kūrėjai turi pasi- 
teisinimą — jau ir taip surašytas 
dialogas viršytų 5000 lapų. 
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Praėjus pusmečiui: po „Mor- 
rowind“ pasirodymo, „Bethesda“ 
išleido pirmąjį jo plėtinį — „Tribu- 
nal“. Jo veiksmas vyksta Mourn- 
hold šventykloje, Morrowindo 
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provincijos sostinėje. Pastaroji 
yra didesnio miesto, pavadinimu 
Almalexia, dalis. Plėtinio pavadi- 
nimas nurodo tris „gyvuosius die- 
vus“, vadinamąjį Tribunolą (angl. 
„Tribunal“). 

Kūrėjai čia nusprendė nesikiš- 
ti į jau išleisto „Morrowind“ pa- 
saulį. „Tribunal“ teritoriją jie patei- 
kė atskirai, žaidėjas į ją iš esamo 
pasaulio gali persikelti tik tele- 
portacijos būdu. Nors Mournhol- 
do dydis ir išvaizda primena atvirą 
miestą, iš tiesų tai panašiau į už- 
darą patalpą - kūrėjai netgi panai- 


kino levitacijos galimybę, kad „ne- 
atsitrenktume“ į virtualias lubas. 

Dar viena ryškiausia „Tribunal“ 
naujovė yra „Morrowind“ žurnalo 
sistemos pakeitimas. Originalia- 
me žaidime žaidėjo žurnalas gali 
painiai išsiplėsti, o „Tribunal“ plė- 
tinyje jau leidžiama rūšiuoti žur- 
nalą pagal „kvestą“. Taip lengviau 
atsirinkti, Kur ko reikia. 

Deja, „Tribunal“ negali pasigir- 
ti „Morrowind“ žaidimui būdin- 
ga laisve ir atvirumu. Žaidėjas 
iš esmės turi laviruoti tarp dvejų 
priešingų grupuočių ir taip įveikti 
pagrindinį „kvestą“. Šalutinių už- 
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duočių taip pat yra, tačiau daugu- 
ma jų — tik paprasti „pašto ser- 
viso“ tipo „kvestukai“, praktiškai 
neskatinantys mąstyti. 
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Maždaug dar po pusmečio pasi- 
rodė antrasis „Morrowind“ plėti- 
nys, pavadinimu „Bloodmoon“. 
Kūrėjai, atsižvelgę į fanų skundus 
dėl „Tribunal“ apribojimų, čia pa- 
teikė visą naują salą, šaltą šiauri- 
nę Solstheim šalį. Ji apgyvendinta 


beveik vien Nordais, pusiau vieti- 
ne Morrowindo rase. Taip atsitiko 
dėl to, kad sala yra praktiškai ant 
ribos tarp Morrowindo ir Skyrim, 
tikrosios Nordų gimtinės. 
Plėtinyje kartu su didele nauja 
žeme atsiranda naujų priešų, dar 
viena gildija ir net galimybė tap- 
ti vilkolakiu, panašiai kaip origi- 
naliame „Morrowind“ tampama 
vampyrais. Reikia pažymėti, kad 
„Bloodmoon“, skirtingai nuo ori- 
ginalo, naudoja didesnes ir deta- 
lesnes aplinkas. Čia galima išvysti 
dar nematytą sniegą, o tai truputė- 
lį kilsteli sisteminius reikalavimus. 
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Pradėję vartoti tai, ką ši amžinybė turi 
pasiūlyti, neturėsite noro sustoti. Ket- 
virtoji Elder Scrolls serija yra absoliučiai 
nuostabi ir jos neturi praleisti joks nuo- 
tykius mėgstantis žaidėjus. Žaidimas li- 
kusiam RPG pasauliui nesidrovėdamas 
meta iššūkį — „ar galite tai pralenkti?“. 
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Ryan McCaffrey, 
„GamesRadar“ 


„Online“ reitingų vidurkis — 9376 
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Elder Scrolls“ serija pasipildė paskutiniąja dalimi 
šis žaidimas sugebės pateisinti puoselėtas viltis, kilstelėti RPG žanro ir PC žaidimų kartelę dar aukščiau? Praleidęs 
prie jo daug laiko, bet vis tiek ne visai užtikrintas (galiu be baimės prisipažinti — viso „Oblivion“ sužaisti tikrai ne- 
spėjau) ir šiek tiek virpančiomis rankomis, bandysiu nupiešti naująjį „The Elder Scrolls“ pasaulį ir įvertinti kūrėjų 


darbus bei ambicijas. 


O rankos dreba ne tik dėl didžiu- 
lės atsakomybės, pristatant šį 
(jau dabar galima sakyti) visuo- 
tinai pripažintą ir, be abejonės, 
vienu geriausiu šių metų žaidimu 
tapsiantį darbą. Rankos virpa, 
nes vis dar smelkia žaidimo grei- 
tis ir įtampa. Svarbiausias aki- 
vaizdžiausias faktas — „Oblivion“ 
tapo daug greitesnis, intensyves- 
nis ir veržiesnis už likusius „The 
Elder Scrolls“ serijos RPG žaidi- 
mus. Įsidrąsinęs ir pasiryžęs pri- 
imti akmenų krušą į savo daržą, 
galiu „Oblivion“ pavadinti veiks- 
mo RPG ar net „slasheriu“! Aki- 
vaizdu, jog „Bethesda“ užsikrė- 
tė veiksmo ir greičio mada. To 
neišvengė ir šis naujausias dar- 
bas. Žinoma, tokiam sprendimui 
įtakos turėjo ir žaidėjų nuomo- 
nės, išsakytos po paskutinių se- 
rijos žaidimų. Vadinamųjų „es- 
kapistų“, kurie siekia žaidimuose 
tiesiog pabėgti nuo realaus pa- 
saulio ir ramiai iš lėto tyrinėti vir- 
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tualius kūrėjų paruoštus plotus, 
smarkiai sumažėjo. Galiausiai to- 
kio tipo žaidėjai puikiai save rea- 
lizuoja „online“ RPG žaidimuose. 
Karštos diskusijuos, nuolat at- 
sinaujindavusios po eilinės „The 
Elder Scrolls“ serijos, padalinda- 
vo žaidėjų bendruomenę į dvi da- 
lis: vieniems patikdavo milžiniški, 
kad ir atsitiktinai generuoti plotai, 
ramesnis tempas, beprotiškai ne- 
aprėpiama elementų įvairovė; ki- 
tiems trūkdavo veiksmo, aiškes- 
nio žaidimo „karkaso“, struktūros, 
glaudesnių žaidžiančiojo sąsa- 
jų su žaidimo pasauliu. Persvara 
aiškiai krypsta į antrųjų pusę. Jau 
trečioji TES serija, „Morrowind“, 
žengtelėjo link pasaulio supapra- 
stinimo, sumažinimo ir kartu pa- 
gyvinimo bei pagreitinimo, tačiau 
„Oblivion“ šia kryptimi žengė mil- 
žinišką žingsnį. Dabar žaidėjas 
nebepaleidžiamas šiaip sau klajo- 
ti ir kurti likimo, jis tiesiog Įsiur- 
biamas į „Oblivion“ pasaulį, ku- 
riame aiškiai įrėžtas būsimasis jo 
vaidmuo ir lemtis. 
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Pagaliau pasirodė vienas laukiamiausių ir daugiausia vilčių teikusių žaidimų, galintis ge- 
rokai pakeisti kompiuterinių žaidimų ateities vaizdą. Po penkerių metų pertraukos „The 
— „Oblivion“, grasinančia į užmarštį nustumti likusį pasaulį. Ar 


Iš esmės šį pojūtį sukelia pagrin- 
dinė žaidimo istorija. Žaidėjas 
nuo pat pirmos akimirkos įtrau- 
kiamas į bręstantį sąmokslą, to- 
dėl tampa reikšmingų įvykių 
liudininku. Tamriel pasaulį, kon- 
krečiau — Cyrodiil provinciją, kur 
ir rutuliojasi „Oblivion“ veiksmas, 
pradeda pulti nuolatiniai priešai 
iš kito, t.y. Užmaršties (angl. „ob- 
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livion“) pasaulio. Skirtingose pro- 
vincijos vietovėse atsiveria var- 
tai, pro kuriuos iš paralelinio pa- 
saulio ir veržiasi Daedra padarai. 
Dar daugiau — vis stiprėjančios ir 
gausėjančios Daedra gretos ata- 
kuoja patį svarbiausią taikinį — 
Imperatorių. 

Kai jūsų akyse krenta svar- 
biausias žemių valdovas, o jus 
tampate vieninteliu jo pasiun- 
tiniu ir viso pasaulio viltimi, 
kaip galima neskubėti atlikti 
pareigos? Šis „Oblivion“ situa- 
cija stulbinanti varomoji jėga, 
tačiau kartu trukdo laisvai gy- 
venti tame pasaulyje. Pagrindi- 
nė žaidimo istorija nepaprastai 
įtempta ir svarbi. | ją supina- 
mos „užkabinančios“ ir masi- 
nančios užduotys, turinčios aiš- 
kius tikslus, kartu įdomios bei 
vertingos. „Oblivion“ siužetas 
taip įtraukia į įvykių sūkurį. Žais 
džiančiajam, kuris įsijungia į vi- 
sai tai ir pagauna žaibišką tem- 
pą, nebekyla noras daryti kažko 
kitko, bent trumpam atsiribo- 
ti nuo primestos didžiulės atsa- 
komybės ir pačiam laisvai pa- 
tyrinėti pasaulį. Tiesą sakant, 
asmeniškai aš pats tik valios 
pastangomis prisiverčiau nu- 
stoti lėkti per siužetinius „kves- 
tus“ ir imtis kokios kitos veik- 
los, kurių svarbiausia — atidžiai 
apžvelgti šį naują pasaulį. 
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Būtent TĄ labiausiai ir vylėmės iš- 
vysti „Oblivion“ žaidime. Pirmie- 
ji, jau senokai pasirodę vaizdai 
tiesiog neleido patikėti, kad įma- 
noma sukurti tokį pasaulį. Tada 
tyrinėdavome pagarbiai ir su ky- 
lančiu įtarimu, jog tai tiesiog iš 
anksto sugeneruoti CG vaizdai, 
neturintys nieko bendro su bū- 
simuoju žaidimo „Oblivion“ pa- 
sauliu. Visus įtarimus galima ra- 
miai palaidoti. Sunku apsakyti 
žodžiais tą jausmą, kai užtektinai 
prisiklajojęs požemyje galiausiai 
išlendi į atvirą pasaulį. Jis išties 
gyvas ir tikras — medžiai, gė- 
lės, paukščiai, žvėrys, raibuliuo- 
jantis vanduo, nuo vaiskios žyd- 
rumos iki apniukusios tamsos ar 
žvaigždėto juodžio besimainan- 
tis dangus. Tik išėjus į atvirą erd- 
vę spontaniškai kyla mintis užlipti 
ant kuo aukštesnės kalvos ir ap- 
žvelgti kuo didesnį plotą. Tai tik- 
rai gniaužia kvapą. Didžioji sosti- 
nė, kiti miestai bei statiniai savo 
akmenine architektūra dar labiau 
paryškina gamtos gyvastį. O svar- 
biausia, kad viskas, ką matote, 
tęsiasi netgi į tolimiausius hori- 
zonto kampelius, į kuriuos gali- 
ma nukeliauti. Taip, „Oblivion“ 
pasaulis savo apimtimi yra daug 
mažesnis už „Morrowind“, tačiau 
jį suvokti ir pajusti yra daug leng- 
viau. Jis čia, po jūsų kojomis, lau- 
kia, kol jį ištyrinėsite ir sužinosite 
visas paslaptis. 

Žinoma, būtina paminėti ir viso 
šio nuostabaus peizažo kainą. 


panašių žanrų žaidimai (Na, ne- 
bent išskyrus FPS — čia jau kita 
kalba ir sritis.). 


Odę techninei „Oblivion“ didybei 
galima pratęsti kalbant apie žai- 
dime sutinkamus priešus bei NPC 
veikėjus. Atsitiko panašus atvejis 
kaip ir su atviru pasauliu. Aš, pir- 
mąkart išvydęs link manęs einan- 
tį ginkuotą skeletą, turėjau tiesiog 
stabtelėti ir kurį laiką lyg apmiręs 
stebėjau jo figūrą. Tokios kokybės 
modelių dar neteko matyti. Kiek- 


Omnia J 
—= r 


Pasakojimą teikia pratęsti kalbant 
apie svarbiausią žaidimo veikėją, 
t.y. savo herojų. Nors jo žaidimo 
metu ir nematote, nebent žaistu- 
mėte trečiojo asmens perspekty- 
va, jo išvaizdos sukūrimui skirtas 
labai didelis dėmesys. Nors mo- 
deliuoti galite tiktai veidą, prie šio 
užsiėmimo, prieš pradedant žaisti 
patį žaidimą, galima praleisti la- 
bai daug laiko. Ypač, jei bandysi- 
te susikurti herojų, panašų į save 
ar į kokį kitą realiai egzistuojantį 
žmogų :). Mano nuomone,čia kai 
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ka susigaudyti, kas kam daro įta- 
ką, ką geriausia pasirinkti, norint 
susikurti tinkamiausią veikėją, jei 
nežaidėte ankstesnių TES seri- 
jų ar apskritai neturite RPG žai- 
dimų patirties (vėlgi tikimės, kad 
padės patarimai Expert skyrely- 
je). Tačiau vėliau, žaidimo eigo- 
je, viskas vyksta daugmaž auto- 
matiškai ir išties labiau primena 
„hack'n'slash“ nei tradicinį RPG 
žaidimą. Nuolat naudojamos tam 
tikros herojaus savybės sparčiai 
tobulėja. Bendras žaidėjo lygis 
pakyla, jei pagerinama visų savy- 
bių suma, nors, tiesą sakant, tai 


i Zaidimo reikalavimai kompiute- vienas kaulas, kiekvienas sąnarys kur perlenkiama lazda. Asmeniš- neturi tiek svarbos, kiek lemia at- 
= riui tikrai aukšti. Taip, kūrėjai Pa- yra kruopščiai sukurti ir sujungti * kai man tikrai nereikia dvylikos ar skirų savybių lygis. Būtent atski- 
NC liko galimybę žaisti ir daugmaž tarpusavyje. Detalus apšvietimas panašiai parametrų, reguliuojan- rų norimų savybių tobulinimas at- 

t es vidutinėmis sistemomis.  Grafi- suteikia jiems tūrinę pilnavidu- čių nosį ar antakius. Na, bet kū- veria naujas kovos ir kitų veiksmų 
"a! niais nustatymais galima didin- rę formą, o viską užbaigia stulbi-  rėjams, matyt, nebuvo sudėtinga galimybes. Taip pat savybes gali- 
I= ti ar mažinti įvairius supančios  nančiai sklandi animacija. Netgi pateikti šią sistemą žaidėjui, ku- | ma tobulinti mokantis pas moky- 
Taš gamtos elementus, šešėlius, ap- gaila, kad teko nutraukti jo pasi-  ria ir jie patys vadovavosi kurda-  tojus ar skaitant atitinkamas kny- 
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švietimo efektus, netgi matomą 
horizontą... Tačiau, jei per smar- 
kiai viskas sumažinama, gyvumo 
ir tikrumo jausmas pradingsta it 
į vandenį. Aišku, žaidimą galima 
žaisti ir tokiu būdu, ypač turint 
galvoje, kad atvirame pasauly- 
je mes neužsibūsime, o dažniau- 
siai landžiosime po visokiausias 
uždaras erdves, tačiau tie vaiz- 
dai, kurie atsiveria su galingesne 
technika, yra tikrai verti investici- 
jų. Tai iš tiesų yra ateities žaidimo 
vaizdai, į kuriuos daugiau ar ma- 
žiau orientuosis kiti vaidmenų ir 


vaikščiojimą ir stebėti, kaip gra- 
žiai griaučiai subyra į dalis. Ske- 
letai, kiti priešai ir objektai juda 
pagal visus fizikos dėsnius. Žai- 
dime naudojama „ragdoll“ fizika. 
Tai labai pagyvina kovas su prie- 
šais ir jų žudymo procesą. Nuko- 
vę bet kokį priešą, net paprastutę 
žiurkę, kaskart išvysite savitą mir- 
tį, kontroliuojamą fizikos varikliu- 
ko. Beje, čia labai rekomenduo- 
čiau susirasti kokį ginklą su šoko 
burtais — priešų animacija nu- 
kovus tokiu šoko ginklu ar bur- 
tais — dar labiau stulbina. 


A 


0 


CD Dž ES TOOLS 


Ika 


DCL AKA 


EB 00 į4-2-1404 


mi NPC veikėjų išvaizdas. 


Nors „Oblivion“ ir gerokai su- 
siaurintas, palyginus su ankstes- 
niais TES žaidimais, veikėjo pa- 
sirinkimo ir derinimo galimybių 
yra tikrai daug. Šįkart neišsiplė- 
siu kalbėti apie rasių ypatumus 
ar gimimo ženklo įtakas, kurios 
pasirenkamos pradedant žaidi- 
mą. Visą šią informaciją sudė- 
jome į Expert skyrelį. Pagrindi- 
nių Ir papildomų veikėjo savybių 
yra daug, skaičius viršija dvi de- 
šimtis. Iš pradžių Gali būti keblo- 
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Nors „Oblivion“ suteikia gana 
plačias galimybes rinktis Rhero- 
jaus tipą ir savybių rinkinius, pati 
žaidimo esmė ir orientacija yra 
aiškiai palankesnė kovingai nu- 
siteikusiems žaidėjams. Keliau- 
dami žaidimo istorija, turėsite |a- 
bai daug kovoti. Netgi ir įvairiausi 
papildomi „kvestai“ dažniausiai 
pareikalaus kovinių sugebėjimų. 
Taigi, modeliuodami savo herojų, 
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iš tiesų mes turime daug siaures- 
nį pasirinkimą, apribotą koviniais 
sugebėjimais. Laimei, pačių kovi- 
nių derinių turime nemažai. Gali- 
me tapti sunkiaisiais artimo kon- 
takto kovos kariais, užsikrovusiais 
sunkiuosius šarvus ir mosuojan- 
čiais dvigubais kirviais. Galime 
tapti greitais ir taikliais lankinin- 
kais, kurie grakščiai ir iš toli „nu- 
ima“ priešus. Nenorintys kau- 
tis tradiciniais ginklais į pagalbą 
gali pasitelkti magiją ir naudo- 
ti įvairius puolamuosius bei gy- 
nybinius burtus. Galima bandy- 
ti derinti įvairias šias savybes ir 
išsiugdyti gan universalų, visoms 
situacijoms tinkantį kovotoją. 
Faktas, kad tiesiog būtina išvys- 
tyti gerai artimose kovose gebantį 
kautis herojų, mat, kaip minėjau, 
didžiąją žaidimo laiko dalį pralei- 
džiame ribotose uždarose teritori- 
jose, kur vietos tolimiems manev- 
rams ne visuomet pakanka. 

Be šių herojaus balanso ir sa- 
vybių pasirinkimų „Oblivion“ žai- 
dime yra ir kitokių dalykų. Čia 
akcentuojamas slaptumas, pra- 
džioj net skiriama dėmesio jo 
apmokymui. Yra ir vidinių as- 
menybės elementų savybės. Tie- 
są sakant, nežinau, kiek jos gali 
būti naudingos ir įdomios žai- 
džiant „Oblivion“. Bent jau siu- 
žetinė ir svarbesnių „kvestų“ da- 
lys aiškiai reikalauja tiesioginio 
kovingumo ir veržiumo. Apie 
„stealth“ naudojimo galimybes 
byloja atskira Vagių gildija. De- 
taliai magijai, burtų kūrimui bei 
kombinavimui, kuo ypač garsė- 
ja „The Elder Scrolls“ serija, taip 
pat skiriama pakankamai dėme- 
sio, nors magiškų žaliavų įvairo- 
vė, palyginti su senosiomis dali- 
mis, smarkiai apkarpyta. O štai 
dėl kalbinių galimybių abejočiau. 
Pats tik kelis kartus pabandžiau 
sužaisti tą miniatiūrinį „įtikinėji- 
mo“ žaidimą, kuris turėtų atver- 
ti kažkokius naujus bendravimo 
klodus. Man jis, nežinia kodėl, 
tiesiog „nelipo“ prie bendro žaidi- 
mo tempo. Nors asmeniškai man 
pačiam tikrai neužteko laiko visko 
patikrinti, esu įsitikinęs, kad be 
siužetinės linijos yra pakankamai 
daug galimybių ir progų išbandyti 
bei tinkamai panaudoti visas kū- 
rėjų paruoštas ypatybes. Tiktai 
dar kartą pasikartosiu — pagrin- 
dinė „Oblivion“ varomoji jėga yra 
kautynės ir veržilumas. 
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Vos tik paskelbus apie būsimąją 
ketvitąją „The Elder Scrolls“ seri- 
ją, kaip išskirtinis jos elementas 
buvo akcentuojamas būtent pa- 
ralelinis „Oblivion“ pasaulis. Tie- 
są sakant, reklamuota buvo per 
daug ir gal ne visai teisingai, nes 
po pirminės informacijos bent jau 
aš įsivaizdavau, kad be mums 
įprasto gyvųjų būtybių pasaulio 
turėsime ištisą alternatyvią pože- 
minę pragaro karalystę. Betgi taip 
nėra. Alternatyvus Daedra pasau- 
lis egzistuoja, tačiau mes galime 
patekti tik į jo lopinėlius, nedide- 
les ugnies jūrose stūksančias sa- 
las, į kurių kiekvieną atsiveria Ob- 
livion vartai. Pirmąkart įžengus į 
šią degančią pasaulio dalį, api- 
ma tikrai nuostabus, netgi pa- 
garbiai baugus jausmas. Kūrėjai 
tikrai rimtai padirbėjo, modeliuo- 
dami jo architektūrą ir išvaizdą. 
Ten absloliučiai nepanašu į tai, ką 
matome „šioje“ Oblivion pusėje, 
ir juolab, ką teko matyti kituose 
žaidimuose. Tačiau, jei pradžioje 
klaidžiojame, kovojame ir „užda- 
rome“ vieną Daedra pasaulio salą 
apimti nuostabos, tai vėlaiu visos 
kitos atrodo praktiškai taip pat, 
besiskiriančios kai kuriomis išsi- 
dėstymo variacijomis. Žinoma, 
galbūt būtų neteisinga tikėtis kaž- 
ko kito, tačiau bent jau ryškesnės 
variacijos būtų sveikintinos, ypač 
dėl pačios šio pasaulio „uždary- 
mo“ galimybės, nes dabar kas- 
kart tiesiog darome tą patį. 
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Kitos vietovės, po kurias gali- 
me klaidžioti kovodami su prie- 


šais, ieškodami vertingų daik- 
tų ar vykdydami „kvestus“, taip 
pat-pasižymi „copy-paste“ ypa- 
tybėmis. Tas ypač pasakytinaa- 
pie urvus, kuriuose dažnai at- 
siranda „dejavu“ — pojūtis, 
kad čia jau buvome ir viską iš- 
tyrinėjome. Na, bet į tai galima 
nekreipti dėmesio. Reikalus pa- 
taiso faktas, jog vietovių, į ku- 
rias galime patekti ir jas „išva- 
lyti“, įvairovė gana pakankama. 
Galime klaidžioti ne tik urvuo- 
se, bet ir apleistuose fortuose, 
šventyklose, kasyklose. Kieky- 
biškai tai galbūt nėra daug, ta- 
čiau jų vidus jau kiek įvairesnis 
nei urvų. O įvairios vietovės, į 
kurias turime keliauti vykdyda- 
mi „kvestus“, yra labiau išsiski- 
riančios ir įdomesnės. 


Pasakoti apie „Oblivion“ būtų 
galima dar ilgai. Žaidimo pa- 
saulis, nors ir ne toks didelis, 
kokio buvo galima tikėtis, siūlo 
užtektinai įvairovės ir galimybių 
kažką nuveikti. Beveik kiekvie- 
nas miestų, kaimelių ar atskirų 
namų gyventojas turės ką pasa- 
kyti, paprašyti kokios paslaugė- 
lės, už kurią atsidėkos. Tiesa, 
dažnai tai bus labai elementa- 
rūs „pašto paslaugų“ „kvestai“. 
Taip pat teko girdėti ir apie ne 
visai logiškas ir gan kvailokas 
užduotis. „Už borto“ šiame pa- 


sakojime liko dar nemažai įvai- 
rių smulkemenų, į kurias įsi- 
gilinti pavyks tik patiems, jei 
ilgiau ir įvairiau pažaisite žaidi- 
mą. Iš tiesų, pasakoti apie tokį 
žaidimą yra sudėtinga, jo apim- 
tys sunkiai susidėlioja galvoje. 
Tačiau dar sunkiau yra imti ir 
jį įvertinti. Sakyčiau, viskas pri- 
klauso nuo požiūrio. Apžvelgus 
bendrą vakariečių vertinimą ir 
požiūrį, galima sakyti, kad „Ob- 
livion“ — tiesiog puikiai pavy- 
kęs žaidimas, pateisinęs visas 
žaidėjų viltis ir suteikiantis tai, 
ko šiuo metu jie nori. Tačiau, 
kita vertus, esu įsitikinęs, kad 
daugelis čia pasiges vienų ar 
kitų dalykų, kurie žavėjo ir ver- 
tė tiesiog garbinti „Morrowind“ 
ar senesnes „The Elder Scrolls 
serijas“. „Oblivion“ buvo prasi- 
jotas pro gan tankų rėtį. Jame 
palikta tai, kas gali labai patikti 
bendram statistiniam žaidėjui, 
o visų kraštutinumų atsisaky- 
ta. Neabejoju, kad jis taps vie- 
nu geriausiu šių metų žaidimų 
jau vien tik dėl to, kad teisin- 
gai patenkino daugelio dabar- 
tinių žaidėjų poreikius. Jei jūs 
norite kažko labiau išskirtinio ir 
netradicinio, kažin ar čia tai ra- 
site. Bet kuriuo atveju tai tik- 
rai didelis žingsnis žaidimų ko- 
kybės linkme. |pe| 
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Staigus „įsukimas“ į veiksmą ir tiesiog stulbi- 
nančiai atsiveriančios erdvės. 

GRAFIKA 

Be žodžių. Reikia patiems atsistoti ant 


aukščiausios kalvos ir apsidairyti. Tai nau- 
jas suvokimas žaidimų pasaulyje. 


VALDYMAS 

Praktiškai FPS standartas su keliais papil- 
dymais. Net viršutinę skaičių eilutę galima 
panaudoti norimiems ginklams ar burtams. 
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Nemanau, šiuo aspektu kūrėjai norėjo su- 
kelti revoliuciją. Veikėjų įgarsinimas savitas 
ir sklandus, ginklai skamba teisingai, o mus 
nuolat lydi dinamiška atmosferinė muzika. 
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Tiek įtemptas, kad norisi mesti viską kitą 
ir tiesiog lėkti. Tiesa, taip darant, gan 
greitai baigiasi. 
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„Oblivion“ — nau- 
jos kartos žaidi- 
mas, kuris ilgai 
bus diskusijų ob- 
jektas. Mano nuo- 
mone, čia tinkamai 
atsiskleidžia ben- 
dros žaidimų rinkos 
ir žaidėjų orienta- 
vimasis ir suvoki- 
mas, koks turi būti 
aukščiausios koky- 
bės žaidimas. 


GALUTINIS 


bs 
p eo 


OCE CS 


na". - 


E VECIEIN 


"2 maista SOS a: 


2 


„=== CT 


ra 
"= ŽK sAL 


NEWS CLUB 


Tomas Klensis 


(Tom Clansy) — 


DIWARFIGHTERĖ 


žinomas žaidimų industrijos rašytojas. Jam dalyvaujant pa- 
saulio šviesą išvydo milžiniškas žaidimų - serialų kiekis. Be abejonės, keli 


sėkmingiausi buvo, tarkime, agento Semo Fišerio nuotykiai („Tom Clancy's Splinter Cell“) ir dviejų super slaptų burių 


žygdarbiai - „Vaivorykštės-6“ ir „Vaiduoklių žvalgybos būrys“ („Tom Clancy's Rainbow Six“ 


„ir „Tom Clancy's Ghost 


Recon“). Jei „Vaivorykštė-6“ neseniai paminėjo jau devintojo (skaičiuojant su visais „add-on'ais“) žaidimo atėjimą į 
rinką, tai „Vaiduoklių būrys“ pavasario pabaigoje pažymi tik penktojo frančizės projekto pasirodymą. Zaidimo pava- 
dinimas yra „Tom Clancy's Ghost Recon Advanced Warfighter“. 


Žaidimą PC kuria studija 
„GRIN“, anksčiau pasižymėjusi 
tik lenktynėmis su veiksmo ele- 
mentais — „Bandits: Phoenix 
Rising“. Šis faktas sukėlė daug 
ginčų tiek tarp serijos gerbėjų ir 
žaidėjų, tiek ir tarp analitikų, nes 
paskirti garsios frančizės kūrimą 
tiek mažai patirties turinčiai kom- 


panijai — didelė rizika. Tačiau, 
sprendžiant pagal turimus pa- 
veiksliukus ir klipukus, žaidimas 
išėjo puikus. Jis pasirodys visai 
netrukus, taigi kažką sugadinti 
vargu ar pavyks. 

Siužetas: šiek tiek anksčiau 
amerikiečių armijai prireikė grei- 
tojo reagavimo grupių, kurios per 
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labai trumpą laiką galėtų atsidurti 
bet kuriame pasaulio taške. Buvo 
sukurti keli tokio pobūdžio būriai, 
kurių žinomiausias — „Vaiduok- 
liai“. Būrį sudaro geriausi JAV 
ginkluotųjų pajėgų kariai. Būtent 
jiems žaidžiantysis ir vadovauja. 
Kariai, išlaipinti priešo užnugary- 
je, veikia greitai, efektyviai ir be 


klaidų. Jie smogia tiesiai į priešo 
Širdį. Per visą grupės egzistavimą 
nebuvo pagautas nė vienas jos 
narys. Būtent dėl to juos pradėjo 
pravardžiuoti „vaiduokliais“. 

Žaidėjai galės vadovauti devy- 
niems kovotojams. Sužaisti bus siū- 
loma už seną pažįstamą — Skotą 
Mičelą (Scot Mitchel), būrio vadą. 
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Iš ankstesniųjų dalių į „Advanced 
Warfighter“ atkeliavo ir snaipe- 
ris Džo Ramirezas (Joe Ramirez), 
visų ginklų žinovas Markusas Brau- 
nas (Marcus Brown), kovotojai — 
Maikas Kimas (Mike Kim) ir Alisija 
Diaz (Alicia Diaz). 

Šį kartą pasaulį teks gelbė- 
ti ne džiunglėse, kaip būta pir- 
mose dvejose frančizės dalyse, o 
2013- ųjų metų Meksikoje. Taigi 
tokiais metais liepos 7-ąją dieną 
Mechiko mieste įvyksta JAV, Mek- 
sikos ir Kanados vadovų susitiki- 
mas, kuriame aptarinėjamos nau- 
jos prekybos sutarties detalės. Tą 
pačią dieną meksikiečių teroristai 
surengia išpuolį, sukelia visuotinę 
paniką ir pagrobia JAV preziden- 
tą kartu su branduolinio ginklo la- 
gaminėliu. Jau po kelių valandų 
Mechiko mieste dislokuojamas 
„Vaiduoklių“ būrys: nuo to ir pra- 
sideda žaidimas. Kūrėjai Meksi- 
ką pasirinko ne tik todėl, kad ten 
yra įvairiausių peizažų ir klimato 
zonų, bet ir todėl, kad JAV kai- 
mynystėje esančioje šalyje kariai 
gali sulaukti visokeriopos pagal- 
bos. Žaidime bus automatiškai 
pilotuojami UAV lėktuvai, nau- 
joviškas kūrėjų sumanymas — 
„cross-com" bei naujausias to 
laikmečio mokslo išradimas „In- 
tegrated Warfighter System“. Bet 
apie visą tai — kiek vėliau. 

Žaidimą sudaro 12 misijų. 
Mažai? Tiesą sakant, ne. Kiek- 
viena jų susideda iš kelių daug 
apimančių papildomų  užduo- 
čių, taigi pereiti žaidimą per vie- 
ną vakarą tikrai nepavyks. Taip 
pat kūrėjai žada milžinišką že- 
mėlapių kiekį, leidžiamą „mul- 
tiplayer“, nors keista, kad iki šiol 
nebuvo anonsuotas nė vienas 
pastarojo režimas. Galbūt mums 
rengia siurprizą? 

„Geimplėjų“ = demonstruojan- 
tys klipukai akivaizdžiai įrodo, 
kad jis nėra greitas. Ir esmė net 


ne ta, kad pavaldiniai juda vėžlio 
greičiu. Tiesiog naujajame projek- 
te nėra nė lašo adrenalino. Galbūt 
čia kalta „Integrated Warfighter 
System"?.. Tai yra kompiuterių, iš- 
dėstytų visų būrio narių šalmuo- 
se, tinklas. Kompiuteriai šalmuose 
sugeba atkurti praktiškai bet kokią 
informaciją: nuo kareivio sveika- 
tos būsenos iki visų bendražygių ir 
priešų išsidėstymo žemėlapyje. Be 
to, vadas gali stebėti savo pavaldi- 
nius specialiomis kameromis. Ta- 
čiau žinant, kad už kampo sėdi du 
teroristai, o už kitų durų dar trys, 
žaisti bus kiek nuobodu, tiesa? 
„Advanced Warfighter“ žaidime 
bus platus ginklų pasirinkimas: nuo 
snaiperio šautuvo iki granatsvaidžio 
(nors jo egzistavimas taktiniame 
veiksmo žaidime atrodo keistokas). 
O žaidėjo numylėtiniu greičiausiai 
taps OICW puolamasis šautuvas — 
universaliausias arsenalo ginklas. 
Dirbtinis intelektas elgiasi labai 
realistiškai ir nenusileidžia savo ko- 
legai iš naujausių „Vaivorykštės-6“ 
frančizės žaidimų. Sąjungininkai 
ir priešai moka naudotis landšafto 


ypatumais, sumaniai elgiasi pačiose 
pavojingiausiose situacijose ir profe- 
sionaliai „švarina“ priešų zonas. 

Beje, PC savininkai gali pasi- 
džiaugti. Kodėl? Todėl, kad „Ad- 
vanced Warfighter““ iš anksto 
buvo kuriamas PC, o tik paskui — 
„Xbox 360“, „Xbox“ ir „PlaySta- 
tion 2“ platformoms. Būtent dėl to 
konsolinėse versijose nebėra dau- 
gelio papildomų savybių, kurios 
yra kompiuterinėje. Pavyzdžiui, 
ten negalima šokinėti, o vaizdas 
gali būti tik trečiojo asmens. 

Žaidimo grafika bus tiesiog nuo- 
stabi. Pirmiausia būtina paminėti 
superaukštos skiriamosios gebos 
tekstūras. Pavyzdžiui, žemė da- 
bar atrodo ne kaip vientisa juoda, 
ruda, žalia (reikiamą pabraukti) 
masė, o kaip tikra žemė. Teks- 
tūrose matosi kiekvienas įtrūki- 
mas, kiekviena daubelė — tokio 
detalizavimo žaidimų industrija 
dar nematė. Dėl HDR („High Dy- 
namic Range“) ir „Normal Map- 
ping“ funkcijų sukuriama beveik 
fotografiška vaizdo kokybė. Ug- 
nies ir dulkių dalelės atidirbtos 
puikiai, o sprogimai atrodo labai 
gražiai ir tikroviškai. Leidėjo „Ubi- 
Soft“ kompanijos PR-skyrius, va- 
dovaujamas Paskalio Leforto, su 
pasididžiavimu skelbia, kad Sko- 
to Mitčelo modeliui panaudota 
daugiau kaip 15 000 poligonų. 
Palyginimui pateikiamas faktas, 
kad ankstesnėje dalyje būta dvi- 
gubai mažiau. Tiek pat poligonų 
gavo ir likę būrio nariai. Vienu Žo- 
džiu, vizualinis žaidimo įdirbis — 
naujas žodis grafikoje. 

Už „Advanced Warfighter" fiziką 
atsakingas garsusis „Ageia PhysX" 
varikliukas. O tai reiškia, kad visi 
žaidimo objektai bus aukščiausios 


kokybės. Žaidimas labai pagyvė- 
va, kai realistiškai apgadinamas 
landšaftas. Jei paleisime kulkų se- 
riją į sieną, tai ne tik nubyrės tin- 
kas, bet ir atsiras nedidelė dulkių 
uždanga, kuri leis nepastebimai 
įveikti kelis metrus. „Skudurinė“ fi- 
zika ir skeletinė veikėjų animacija 
privers jus nusišypsoti. Labai rea- 
listiška! Kovotojų judesiai — itin 
sklandūs, o sandūros tarp fazių — 
beveik nepastebimos. 

„Xbox 360“ versija, kuri yra la- 
bai panaši į kompiuterinę, pasiro- 
dė kovo 9 - ąją dieną ir sugebėjo 
nusipelnyti daugelį apdovanojimų 
ir aukščiausių įvertinimų, kuriuos 
skelbė įvarūs žaidiminiai užsienio 
leidiniai rubrikose, pavadinimu 
„Redakcijos pasirinkimas“. Žaidi- 
mo tiražas jau viršijo pirmųjų dvie- 
jų frančizės žaidimų suminius par- 
davimus. Tai liudija, kad projektas 
iš tiesų labai sėkmingas. PC ver- 
sija Europoje pasirodo gegužės vi- 
duryje. Iš pradžių buvo planuo- 
jama išleisti žaidimą vienu metu 
visose platformose, tačiau pasku- 
tiniu momentu PC versija buvo 
atidėta neribotam laikui. Frančizės 
fanai pradėjo nerimauti, baiminda- 
miesi, kad pasikartos situacija, ko- 
kia buvo pasirodant antrajai daliai. 
Priminsiu, kad 2005-ųjų pradžio- 
je „Ghost Recon 2“ kūrimas PC iš 
pradžių buvo atidėtas, o paskui ir 
galutinai atšauktas. Tačiau šį kartą 
viskas baigėsi sėkmingai — studi- 
ja „GRIN“ pranešė, kad jai tiesiog 
prireikė papildomo laiko žaidimo 
testavimui ir derinimui. 

Laukti liko visai nedaug. Greitai 
PC pasirodys naujos kartos takti- 
nis veiksmo žaidimas, kuris, kaip 
žada „UbiSoft“, sukels tikrą šio 
žanro revoliuciją. Pažiūrėsime! 
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gia dvi naujas rases (Nekromantus ir Demonus), naujus monstrus, 
naujas artefaktų ir burtų rūšis, tobulesnę mūšių sistemą miestuose, 
patogesnę vartotojo sąsają ir pilnavertį „multiplayer“ — iki 8 Žai- 
dėjų. Kiekvienai rasei rašoma savita siužetinė linija, kuri kertasi su 
kitų rasių siužetais. Išankstinė projekto išleidimo data — trečiasis 


Leidėjas „Activision“ oficialiai anonsavo naują stambų projektą, 
sukurtą pagal korporacijos, pavadinimu „Marvel“, komiksus. Ir 
Šį kartą licenzijuotų veikėjų kiekis yra maksimalus — daugiau 
nei 140. Žaidimą kuria studija „Raven Software“, kuriai jau yra 
tekę susidurti su tokia medžiaga. Ji yra sukūrusi labai sėkmin- 


gus projektus: „X-Men Legends“ ir „X-Men Legends II: Rise of 
the Apocalypse“. Naujasis žaidimas vadinasi „Marvel: Ultima- 
te Alliance“. Kaip ir du ankstesnieji, šis yra kelių žaidėjų veiks- 
mo RPG. Taigi žaidėjai į savo smogikų komandą galės suburti 
Supermeną, Bleidą, Kapitoną Ameriką ir dar apie 15 įžymių su- 
perveikėjų. Tokia „žvaigždiška“ komanda turės nukauti ne ma- 
žiau žinomus „Marvel“ superblogiukus. Projektas žada nuolati- 
nes muštynes žemėje, po vandeniu ir ore. Čia patobulinta mūšių 
sistema, kai naudojamos parako priemonės, ir keli „happy en- 
d'o“ variantai. Be vieno žaidėjo kampanijos numatytos kelios 
„multiplayer“ rūšys, tarp kurių yra bendras žaidimo įveikimas — 
„online“ ir „offline“. Žaidimas „Marvel: Ultimate Alliance“ kuria- 
mas visoms įmanomoms platformoms: šios ir naujos kartos kon- 
solėms, nešiojamiems kompiuteriams ir PC. Pasirodymas įvyks 
metų pabaigoje. 


Leidybinė kompanija „Naujas Diskas“ ir ukrainiečių studija „Al- 
faKlass“ pasirašė sutartį, pagal kurią pastaroji įsipareigoja su- 
kurti „žingsninę“ strategiją, pavadinimu „Malgrimijos Herojai 2: 
Nekromantų Užpuolimas“. Tai bus šių metų pradžioje pasiro- 
džiusio projekto „Malgrimijos Herojai: Prarastas Magijos Pasau- 
lis“ tęsinys. Antrajam žaidimui, kuris taip pat bus apie „kardo ir 
magijos herojų“ nuotykius pasakiškoje Malgrimijoje, kūrėjai ren- 
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2006-ųjų metų ketvirtis. 


Leidybinė kompanija THG oficialiai pristatė publikai žadėtą 
„next gen“ šaudyklę, sukurtą neseniai susibūrusio vidinio kū- 
rėjų padalinio, pavadinimu „Kaos Studios“. Būtent taip da- 
bar vadinama buvusi „Trauma Studios“, kuri yra vadinamojo 
„modo“ „Battlefield 1942: Desert Combat“ autorė. Dabar gi 
komanda kuria pirmąjį tikrąjį savo žaidimą — „Frontlines: Fuel 
of War“. Pastarasis yra skirtas tiems patiems plataus mąs- 
to kariniams veiksmams, panaudojant karo techniką, tik da- 
bar visa tai vyksta netolimoje ateityje. Kariaujančių pusių yra 
dvi: Vakarų koalicija, apjungusi JAV bei Europą, ir „Raudo- 
nos žvaigždės aljansas“ (angl. „Red Star Alliance“), kurį suda- 
ro Rusija ir Kinija. Karas vyksta dėl gamtos resursų (dėl ko gi 
dar?), čia naudojami ne tik šiuolaikiniai, bet ir ateities gin- 
klai bei technika: pavyzdžiui, futuristiniai tankai ir radiju val- 
domi robotai. 

Žaibiškus karinius susidūrimus „Fuel of War“ frontuose vyk- 
dys vieno žaidėjo kampanija „multiplayer“ režime, kuriam, 
įvertinant autorių praeitį, bus skirta ypač daug dėmesio. Žai- 
dimas kuriamas PC, „Xbox 360“ ir „PlayStation 3“ platfor- 
moms. Pasirodys 2007 metų pabaigoje. 
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AUJENIUS 


Nedidelis vokiečių leidėjas „dtp“ („digital tainment pool“) iš 
Hamburgo anonsavo ambicingą RPG projektą — „Drakensang: 
The Dark Eye" Jis sukurtas pagal populiarią Vokietijoje stalo žai- 
dimo „fantasy“ visatą, pastiprintą klasikine trilogija „Realms of 
Arkania“. Smulkesnė informacija kol kas neatskleidžiama. Kūrė- 
jai žada epinį „zeimplėjų“, herojų būrius, milžinišką kruopščiai 
detalizuotą pasaulį „Aventuria“ ir puikią grafiką. Išskirtinai PC 
platformai žaidimą kuria Berlyno studija „Radon Labs“, origina- 
laus veiksmo žaidimo — „Project Nomads“ — autorė. Žaidimo 
„Drakensang: The Dark Eye“ pasirodymas numatomas 2007- 
ųjų metų pabaigoje. 


Kompanijos „Take-Two Interactive“ ir „Firaxis Games“ pristatė ge- 
Iežinkelių simuliatorių „Sid Meier's Railroads“ — naują garsios 
garvežių frančizės iteraciją. Naujajame projekte žaidėjams teks 
tvarkyti, vystyti ir ginti savo geležinkelių imperiją. Reikalų turė- 
site su raritetiniais garvežiais, šiuolaikiniais dyzeliniais ir elek- 
triniais lokomotyvais.Teks stengtis iš paskutiniųjų, kad kroviniai 
būtų pristatyti laiku, vagys liktų tuščiomis, o konkurentai krims- 
tų nagus, stebėdami jūsų klestintį verslą. Be siužetinės kampa- 
nijos, čia dar žadamas „multiplayer“ lokaliam tinklui bei „smėlio 
dėžės“ režimas. „Sid Meier's Railroads“, tinkantis PC, pasiro- 
dys šį rudenį. 


Jaunų kūrėjų studija „AV Games“ iš Novgorodo (Rusija) anon- 
savo savo pirmąjį projektą — trečiojo asmens veiksmo su eko- 
nomikos elementais žaidimą — „Žvagždžių legionas: mušis dėl 
oranžinės planetos“. Jo siužetas mezgasi taip: vienoje iš tolimų- 
jų planetų žmonija atrado stebuklingą augalą — isidą, kurio sėk- 
los sugeba gydyti visas ligas ir pratęsti gyvenimą. Tačiau stipri 
radiacija, dažnos magnetinės audros ir planetoje egzistuojantys 
kariniai robotai apsunkina isidos surinkimo procedūrą ir verčia ri- 
zikuoti. Tik „Žvaigždžių legiono“ samdiniai gali susitvarkyti su šia 
nepaprasta užduotimi. Kūrėjai žada patrauklų „geimplėjų“, ma- 
lonią grafiką, 12 misijų, kuriose mums teks atlikti visokias už- 
duotis, turtingą įvairiausių ginklų ir specialių įrenginių arsenalą. 
„Žvaigždžių Legionas“ pasirodys šių metų trečiajį ketvirtį. 
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Pradėsiu labai 

paprastai, galbūt 

netgi truputį šiuo- 

laikiškai, iš dalies — 
gyvenimiškai ir be jokių 

eilinių išvedžiojimų. Įsivaiz- 
duokite, kad prieš gerus penke- 
rius metus išsiskyrėte su mylima 


mergina. Bet ne todėl, kad nustojote 
vi kitą mylėti, o todėl, kad ji turėjo 


ZAIDIMO DOSJĖ 


„Tomb Raider: Legend“ 


www.tombraider.com 
KŪRĖJAS: 
LEIDĖJAS: 
ŽANRAS: 
DATA: 


REIKALAVIMAI SISTEMAI 
GPU= | 1 GHz (rek. 2.0GHz) 
RAM: 256 MB (rek. 512 MB) 
UIDEO: 64 MB (rek. 256 MB) 

HDD: | 7,7 GB 


„Crystal Dynamics“ 


„Eidos Interactive“ 


veiksmo 
2006-04-07 


„O „fyfų“ mes nemėgstame. 
Na, bent jau kažkuri dalis tai tik- 
rai. Ir aš nemėgstu. O ypač pa- 
vasarį. Bet prie šito aš dar sugrį- 
Šiu. Pradžiai — nuo pradžių. Taigi 
garsioji britų kompanija „Eidos“, 
likusi nepatenkinta „Angel of 
Darkness“ pasirodymu, trupu- 
tį pabūgo. O ką jūs manot? Pi- 
nigų reik, o žaidimo neperka... 
Tada gudruolių galvas apšvie- 
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tė išminties spindulys ir primi- 
nė, kad „Eidos“ ilgai ir sėkmin- 
gai bendradarbiavo su „Crystal 
Dynamics“ studija, kuri mums 
visiems padovanojo „Soul Rea- 
ver“. Taip pasisuko gudruolių 
smegenų dantračiai ir Lara Croft 
buvo atiduota į naujas rankas. 
Ilgalaikiai tėvai „Core Design“ 
neteko savo teisių ir buvo pasių- 
sti ten, kur nevalia rašyti. Mano 
akimis, čia gerbiamieji ponai iš 
„Eidos“ padarė lemtingą klaidą. 


Atsimenu, vieną sykį kalbėjomes 
su nuostabiu recenzentu apie vi- 
deožaidimus. Tuo metu jis jau ne- 
berašė recenzijų, o aš buvau dar 
tik pradedantysis. Ir naiviai pasa- 
kiau jam, kad visuose geriausiuo- 
se žaidimuose yra moteriškosios 
lyties atstovės. O pagautas azarto 
pridūriau, kad nėra nė vieno gero 
žaidimo, kuriam nebūtų merginų. 
Ir tada pašnekovas triumfavo — 
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„Soul Reaver“. Ir tikrai, nepa- 
prastai stiprus, iki galo išdirb- 
tas žaidimas. O dabar aš,sužai- 
dęs kelioliką kartų „Tomb Raider: 
Legend“, supratau, kodėl „Crys- 
tal Dynamic“ žaidimuose nebuvo 
merginų... 


ĮDOMU, IŠ KUR? 


Iš dulkės, ko gero, kaip ir visa 
kita. Naujoji Lara atsirado iš pa- 
prasčiausios dulkės... Atsimenu, 
kaip kūrėjai gyrėsi, kad organi- 
zuoja didžiausias gerbėjų apklau- 
sas, „pereidinėja“ visus „Tomb 
Raider“ žaidimus ir dabar ruo- 
šiasi padaryti geriausią dalį viso- 
je žaidimo istorijoje. Na taip, gra- 
fine prasme čia yra tik progresas, 
bet visa kita — ryškus regresas. 
Deja, pamatęs Larą žaidime, ne- 
apalpau. Veikėjos modelis plačiai 
demonstruotas iškart po sukū- 
rimo ir net oficialioje svetainė- 
je, todėl prisižiūrėti laiko užteko. 
Iš esmės patiko ir demonstracinė 
versija, tik žaisdamas pasijaučiau 
kiek nejaukiai. O kai pabandžiau 
pilną versiją, buvau šokiruotas. 


TŪKSTANTIS IR 
BEGALYBĖ KULKŲ 


Lara ir du pistoletai prie šono jau 
nuo seno tapo klasikiniu vaizde- 
liu. Bet tada žaidimas būdavo 
sunkesnis, o dabar... Na, žodžiu, 
sužaidus gabaliuką pirmojo lygio, 
galima suprasti, kiek rimti buvo 
kūrėjų norai. Lara, pamačiusi ka- 
reivį, neišreiškia jokių emocijų, 
neduoda mums jokio „stealth“ 
ar kažko panašaus — tiesiog iš- 
sitraukiate ginklus, ir, kad ir kaip 
toli bebūtumėt, kapų plėšikė au- 
tomatiškai nusitaiko ir sušaudo 
auką arba, kaip galima priešus 
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vadinti vėliau, anglių maišą. Iš 
tikrųjų priešams daugiau reišk- 
mės niekas ir nesuteikia — tie- 


siog pagalbiniai objektai į ku- 
riuos reikia šaudyti. Kalbant apie 
priešus, kūrėjai dar ir pasityčio- 
ti sumanė, atvilkdami į savo cir- 
ką jaguarus... Beje, pistoletuose 
nesibaigia kulkos. Tiesa, pirmie- 
ji žaidimai apie Larą taip pat ne- 
ribojo klasikinių pistoletų amu- 
nicijos, tačiau ten ir koncepcija 
buvo kitokia. Čiagi pabėgėsite, 
kokią kvailą „chlapušką“ apgau- 
site, nušausite porą guminių ma- 
ketų ir — lygis pereitas. Lengva 
it nusispjauti, o dar kūrėjai aiški- 
no, kad remsis pirmaisiais seri- 
jos žaidimais... 


KAS ČIA? ŠĖKAS? 


Kūrėjai, modeliuodami  pagrin- 
dinių herojų, Laros ir Amandos, 
modelius, vadovavosi tikrai nejti- 
kėtinais įsitikinimais ir dar įspū- 
dingesnėmis moters anatomijos 
žiniomis. Abejų manekenių kojos 
kaip pagaliukai, liemuo siauras 
siauras, o labiausiai vertinamos 
moters kūno vietos nenatūraliai 
išdidintos. Na, jei atsiras tokių, 
kurie nekaltai pamanė, jog la- 
biausiai vertinamos moters vietos 
yra pėda ar delnas — turiu nuvil- 
ti. Šiose srityse visgi prisilaikoma 
standartų. Taip pat kūrėjai dide- 
Iį dėmesį skyrė Laros klubams. Ir 
visa tai tik tam, kad ant tų pačių 
klubų gražiai žiūrėtysi trumpu- 
čiai, vasariniai šortukai. Ir ryškiai 
baltos kojinės. Įdomus kontras- 
tas, vienu žodžiu. Nežinau, galbūt 
verta pakalbėti ir apie priešų di- 
zainą, bet vėlgi nieko nuostabaus 
aš ten neįžiūriu. Paprasčiausi mo- 
deliai, išdauginti tiek kartų, kiek 
kūrėjams reikėjo ir išdėlioti pačio- 
se banaliausiose vietose. Peržai- 
dęs kiekvieną lygį po keletą kartų, 
visas kareivių pozicijas žinojau 
mintinai. O tai reiškia, kad čia jo- 
kios taktikos nereikia, o priedo — 
nereikia ir mąstyti. Net sunkiame 
„Tomb Raider“ lygyje, kurį atsto- 
ja „hard“, visus išpleškinti galima 
nė kiek nemąstant. Būtent todėl 


žaidimas tampa tiesiog įprasta 
pirštų mankšta, kurią galima at- 
likti ir spausdinant, ir kokį nors 
„bomberman“ su draugu prie vie- 
no kompiuterio žaidžiant. 

Ir iš tiesų, kartais žaisdamas 
pamanydavau, kad šita dalis tik- 
rai skirta jauniausiems žaidė- 
jams: gražios aplinkos, kas jiems 
labai patinka, daug spalvų, geri 
efektai, iki skausmo kvaili gal- 
vosūkiai, banali istorija... Bet 
čia ne vien tik tie patys galvo- 
sūkiai... Tokių primityvių aš dar 
nesu matęs. Kūrėjai labai troško 
pademonstruoti, kaip jie moka 
padaryti fiziką, ir tai parody- 
ti nusprendė, pavyzdžiui, svars- 
tyklėmis arba rutulių siūbavimu. 
Ir netgi bosai... Labiausiai pati- 
ko kova su Džeimsu Rutlandu. 
Jį Įveikti galima tik nuvertus vi- 
sus blokus, ant kurių jis atsista- 
to savo gyvybių indikatorių. Ta- 
čiau to galų gale net neprireikia: 
jam bandant nušokti, numetate 
po kojomis granatą ir nusileidęs 
Džeimsas vėl pakyla, tik šįkart — 
horizontalioje padėtyje. Tada nu- 
metate dar vieną ir dar vieną, kol 
galiausiai mūsų mohikanas neat- 
laikys spaudimo... A, tiesa, vie- 
nintelis dalykas, kas jauniesiems 
gali pasirodyti pernelyg sudėtin- 
gas, tai visų artefaktų surinkimas. 
Bet jiems to ir nereikės, nes kos- 
tiumai ir koncepcinių piešinių ga- 
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lerijos labiau rūpės fanams, kurie 
vien iš pykčio žaidimą įveiks visu 
šimtu procentų. 


KIEK KARTŲ KARALIUS 
ARTURAS APSIVERTE KARSTE? 


Dar leisiu sau pridurti, kad tikė- 
jausi visiškai kitokios žaidimo 
sandaros. Vos leidėjams anonsa- 
vus visiškai naują „Tomb Raider“, 
kažkur nugirdau, kad tai bus tar- 
tum visų serijos žaidimų geriau- 
sių lygių miksas. O čia pasiro- 
do legenda apie karalių Artūrą... 
Ir dar bet kaip pateikta. Visa is- 
torijos esmė yra ta, kad Lara su- 
renka Ekskalibūrą (nežinantiems 
— karaliaus Artūro kardas) ir vi- 
sus ištalžiusi bando susigrąžinti 
savo motiną. Kas ten su ja atsi- 
tiko — taip ir nepaaiškėjo. O čia 
dar iš numirusių sąrašo pati save 
išsibraukia gera praeities draugė 
Amanda, kurios galiai paklūsta vi- 
siškai be ryšio į kontekstą įvilktas 
demonas ir tos pačios Amandos 
mylimasis Džonas Viljamas Rut- 
landas. Kaip matote, susiformuo- 
ja gana aršios pozicijos, o visų jų 
tikslas — kardo nuolaužos. Ta- 
čiau kūrėjai šios minties nė kiek 
nesistengia paversti originalia ir 
gražiai išplėtoti — žaidimas truks 
maždaug nuo šešių iki septynių 
valandų, o tai yra pernelyg mažai. 
Ypač „Tomb Raider“ serijos žaidi- 
mui. Tą patį žiauriai išpeiktą „An- 
gel of Darkness“ aš iki šiol pažai- 
džiu, o čia, matote, net nėra ką 
žaisti. Bet po galais, prisiminus 
pirmą serijos dalį, antrą, mano 
mėgiamiausią „Chronicles“... Na, 
dar niekada šios serijos žaidimas 
nebuvo toks „popsovas“. Visada 
„Tomb Raider“ serija pasižymė- 
davo sunkiais galvosūkiais, nuo- 
stabiu lygių dizainu ir puikia kon- 


cepcija. O „The Last Revelation“ 
turėjo netgi rimtą siužetą. Tuo tar- 
pu „Legenda“... Et, tiek to. 


KAS PER DAUG, TAS... 


Taip, dar mes čia turim motocik- 
lų, kuriais pasivažinėti bus leista 
net tris kartus, bet vėlgi... Valdy- 
mas truputį kvailas, trasa įžūliai 
pasikartojanti (sukūrė keletą epi- 
zodų, juos keliolika kartų išdaugi- 
no ir sumaišė tarpusavyje, o kad 
žaidėjas nepastebėtų — pridėlio- 
ta taip pat ratuotų priešų), 0 pe- 
reiti visą šitą stebuklą pigiau gry- 
bo. Todėl belieka tik malonumas 
žaisti, kuris išgaruoja vos po kele- 
to pakartotinų trasos perėjimų. Ir, 
hm, kad ir kaip būtų keista, bet 
bevažiuodama motociklu Lara 
viena ranka dar ir šaudys. Taik- 
liai. O vėliau prasidės išvis nej- 
tikėtini dalykai — kapų plėšikė, 


važiuodama paprasčiausiu mo- 
tociklu per sniegą (!), išsitrauks 
vieną iš savo ištikimųjų pistole- 
tų ir lengviausiai „nusodins“ pui- 
kiai tokioms gamtos sąlygoms 
pritaikytus džipus. Taip pat žais- 
damas sužinojau, kad nušovus 
žmogų, kyšantį pro automobilio 
viršutinį liuką, mašina apsiverčia 
ir sprogsta. Va taip. Dabar bijau, 
kad tik veiksmo filmai nepradėtų 
naudoti panašių fantastikos ele- 
mentų, ir tikiuosi, kad supranta- 
te kodėl. 


NIEKO NEMATAU, 
NIEKO NEGIRDZIU 


Dialogai tarp pagrindinių teigiamų 
ir neigiamų veikėjų yra pakanka- 
mai smagūs, bet pernelyg holivu- 
diški. Dažniausiai šmaikštūs, leng- 
vai įsimenami, bet jokios prasmės 
neturintys pokalbiai taip ir velkasi 
viso žaidimo metu jums iš paskos. 
O tai tik dar aršiau liudija apie tai, 
jog žaidimas atliks nebent deserto 
vaidmenį, įterptą tarp tikrų, šiuo 
metu siaučiančių hitų. 

Na, grafika, kaip ir reikėjo tikė- 
tis, pranoksta bet kokius lūkes- 
čius. Vien tai, kad žaidimas PC 
palaiko visus „Xbox 360“ konso- 
lėje atskleistus pliusus, verčia gi- 
liai susimąstyti, ar tik neverta būtų 
pasikeisti sudedamųjų sisteminio 
bloko dalių. Nors, jei nuspręsite, 
kad visgi neverta, galėsite žaisti ir 
be „next gen content“ opcijos, ta- 
čiau prarasite tikrai daug, juolab, 
kad grafika turbūt vienintelis žaidi- 
mo pliusas... 


ŠIUKŠLIŲ DĖŽĖ 


Kaip jau minėjau, žaidimą su- 
tvarkysite mažiau nei per sep- 
tynias valandas. Na, jei degsi- 
te troškimu pereiti visus „time 
trial'us“ ir surasti visus artefak- 
tus, mintyse pridėkite dar ko- 
kias septynias valandas ir gausi- 
te keturiolika. Bet aš visgi linkęs 
abejoti, ar absoliučiai visi, ku- 
rie įveiks žaidimą, puls dar kele- 
tą kartų tai daryti nuo pradžių. 
Juo labiau, kad kietajame dis- 
ke žaidimas „Tomb Raider“ uži- 
ma beveik aštuonis GB... O kal- 
bant apskritai — čia „popsas“. O 
popsą šiuo atveju galima prily- 
ginti „fyfoms“.[FZ 


VERTINIMAS 


Dio: 


suprato, kas yra legenda... 


Žaidimas, kaip bebūtų gaila, apie karalių 
Artūrą, o ne apie Larą Croft... 


Ilgai lauktas, bet 
itin mažai ir netgi 
per mažai parodęs 
žaidimas. Ką „An- 
gel of Darkness“ 
gėdingai pradėjo, 
tą „Legend“ iškil- 
mingai užbaigė... 


Jei skaičiuotume chronologiš- 
kai, „Tomb Raider“ žaidimai 
pasirodė maždaug tokia tvar- 
ka: „Tomb Raider“, „Tomb Rai- 
der 2“, „Tomb Raider 3“, tre- 
čiosios dalies plėtinys „The Lost 
Artifact“, „Tomb Raider: The 
Last Revelation“, „Tomb Rai- 
der: Chronicles“ ir galiausiai — 
„Tomb Raider: Angel of Dark- 
ness“. Visas šias serijos dalis 
kūrė „Core Design Ltd“. O da- 
bar, po trejeto metų pertraukos, 
pasirodo „Tomb Raider: Le- 
gend“, kurį kūrė ne mažiau gar- 
si „Crystal Dynamics“ studija. 


Po liūdnai pagarsėjusios 
„Angel of Darkness“ nesėk- 
mės, „Core Design Ltd“., su- 
kūrusi šešis serijos žaidimus, 
neteko teisių į „Tomb Raider“ 
frančizę, šios buvo perduotos 
„Crystal Dynamics“. Nors ji su- 
kūrusi nemažai kokybiškų žai- 
dimų, visgi „Crystal Dynamics“ 
pasaulyje geriausiai žinoma 
kaip „Soul Reaver“, bei „Lega- 
cy of Kain“ serijų kūrėja. Kaip 
ten bebūtų, „Tomb Raider“ vi- 
sada buvo labai savita ir netgi 
kažkiek charizmatiška serija, 
todėl iš karto kyla klausimas, 
ar „Crystal Dynamics“ studijai 
pavyko? 


Įvadinis žaidimo filmukas trum- 
pai pristato kelis epizodus iš La- 
ros Croft vaikystės. Tuomet vaiz- 
das greitai persimeta į dabartį, 
kur įspūdingai pasirodo Bolivi- 
ja. Nuo čia maždaug prasideda ir 
pati žaidimo istorija, susidedan- 
ti iš intriguojančios Ekskalibūro 
nuolaužų paieškos bei dramatiš- 
ko senų draugių virsmo priešė- 
mis. Pati Lara, be legenda tapu- 
sio kardo, bandys išsiaiškinti ir 
savo motinos dingimo priežastis. 
Kūrėjams pavyksta sukurti tikrai 
platų ir įvairiapusiškai supranta- 
mą pasaulį, kuriame viskas at- 
likta taip, kaip ir tūrėjo būti. Ži- 
noma, gal žiūrint iš kai kurių 
pozicijų, toks siužetas ir nelabai 
„limpa“ prie bendro konteksto, 
bet žaisti įdomu. 


Turbūt niekam nėra paslaptis, 
kad žaidimo varomąja jėga išlieka 
Lara Croft, tik šį kartą ji dirbs ne 
viena. Ir jau nuo pat pradžių savo 
pagalbą jums siūlys afroamerikie- 
tis Zip, puikiausiai išmanantis vi- 
sokio masto techniką bei daug 
skaitantis ir dar daugiau įvairios 
pašalinės, kartais ir naudingos 
informacijos žinantis Alister. Dar 
bus kaip visada kuklus, tačiau są- 


moningas liokajus. Jis šiame žai- 
dime atlieka daugiau simbolinę 
funkciją, nes naudos iš jo, tiesą 
pasakius, jokios. Žinoma, yra ir 
daugiau po visą pasaulį išsibars- 
čiusių Laros Croft draugų, iš kurių 
žaidime išskiriami Anaya ir Toru 
Nishimura. Ypatingos reikšmės 
jiems vėlgi niekas nepriskiria, tai 
tiesiog pagalbiniai personažai, 
leidžiantys mums geriau suvokti 
istoriją ir mintyse susikurti kokias 
nors teorijas. Kalbant apie neigia- 
mus veikėjus, šiokį tokį pasirinki- 
mą įžiūrėti galima. Pagrindiniai 
jūsų priešai bus Amanda Evert 


ir Džeimsas Viljamas Rutlandas 
jaunesnysis, bet Japonijoje prie 
neigiamų veikėjų sąrašo mielai 
prisidės ir Shogo Takamoto. 


Dar vienas aspektas, kurio kūrėjai 
nepraleido pro pirštus ir kaip įma- 
nydami pritempė prie konteksto, 
yra Laros įranga. Pradėti norėčiau 
nuo naujo, iki šiol nė vienoje se- 
rijos dalyje nenaudoto magneti- 
nio lyno, kurio paskirtis bus dve- 
jopa. Kartais žaisdami pasieksite 
tokias vietas, kurių peršokti bus 
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neįmanoma, todėl Lara naudosis 
labai elastingu lynu. Taip pat bus 
vietų, kai lyną naudosite kaip pa- 
galbinę priemonę kam nors pri- 
traukti arba tempti. Konkrečių 
pavyzdžių neminėsiu, nenorėda- 
mas atskleisti įdomesnių žaidi- 
mo vietų. Įdomų pasikeitimą pa- 
stebės ir visi, norintys pasišviesti 
kokią nors tamsesnę žaidimo vie- 
tą, — dabar vietoj raudonos spal- 
vos degiklių naudosime papras- 
čiausią žibintą. Žinoma, tai bus 
aukščiausių technologijų žibintas, 
kaip, beje, ir visa kita Laros įran- 
ga, tačiau nepaisant to, bus lygis, 
kuriame viskas atlikta klasikinio 
„Tomb Raider“ stiliumi, o tai yra 
ir senesnėse serijos dalyse nau- 
dota apranga, ir visus klasikiniai 
patalpų apšvietimo būdai. Toliau 


norėčiau pristatyti Laros paausy 
esantį labai jau komunikabilų sių- 
stuvą, leidžiantį Zipui bei Aliste- 
riui matyti ir girdėti viską, ką girdi 
ar mato pati Lara. Taip pat šiuo, 
vadinamoju siųstuvu veikėjai ga- 
lės nevaržomai šnekėtis, keistis 
šmaikščiomis frazėmis, o kartais 
ir išties naudinga informacija. Dar 
verta išskirti labai patogų, vande- 
niui atsparų PDA. Jame galėsi- 
te daugiau sužinoti apie vietoves, 
kuriose dirbsite, vykdomas misi- 
jas, surinktų artefaktų skaičių ir 
panašius statistinius duomenis. 
Kartu noriu paminėti dar vieną 
naują serijos blizgutį — žiūronus. 


Ypatingose vietose kūrėjai mums 
siūlo atsisakyti įprastinės žiūronų 
funkcijos ir pažiūrėti į viską pro 
specialų režimą, kuris smulkiai 
nurodys, kurį įrenginį reikia akty- 
vuoti, o kurį pastumti ir t.t. Tiesą 
pasakius visokie tokie ir panašūs 
triukai dar palengvina ir taip leng- 
vą žaidimą. Gerai tai ar blogai — 
spręsti jums. 


Iš šaunamųjų ginklų asmeninia- 
me Laros arsenale nematyti jo- 
kių naujovių. Tie patys klasiki- 
niai, prie merginos šonų kabantys 
pistoletai, automatai, vinčesteriai 
ir kiti standartiniai ginklai, ku- 
rių pritrūkę galėsite pasiskolin- 
ti iš kritusių priešų. A, tiesa, įdo- 


mus dalykas, kad šįkart su savimi 
galėsite nešiotis tik vieną papildo- 
mą ginklą ir spėju, kad dažniausiai 
tai bus automatas. Jei šaunamų- 
jų neužteks arba priešininkai bus 
sunkiau pasiekiami, labai praverčia 
granatos. Kalbant apie kitus pasi- 
keitimus, verta išskirti „užvedan- 
čius“ pasivažinėjimus motociklu, 
kurių bus net trys. Na, nors ir mo- 
notoniški, jie suteikia pakankamai 
gyvumo pačiam žaidimui, puikiai 
praplečia ir taip jau gana padorią 
įvairovę. Žinoma, žaidime bus to- 
kių vietų, kur gausite pavaldyti ir 
kur kas įdomesnius specialius įren- 
ginius, bet apie juos nesiplėsiu. 
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Turiu pripažinti, kad atotrūkis 
nuo senesnių serijos žaidimų 
yra itin ryškus. Ypač sustiprė- 
jo susišaudymų bei specialių- 
jų efektų dalis. Dabar viskas at- 
rodys kur kas paprasčiau, o ir 
žaisti daug smagiau. Gaila tik, 
kad priešų DI nėra aukštas ir 
juos įveiksite be didesnio var- 
go, bet visgi džiugu, kad žaidi- 
me nėra jokių klaidų ar nesusi- 
pratimų. Žinoma, susišaudymus 
žymiai pasaldina šioks toks gin- 
klų pasirinkimas, įdomūs jude- 
siai bei naujas, niekada iki šiol 
serijos žaidimuose nenaudotas 
„Slow-mo“ efektas, dėl kurio 
galėsite atlikti grakščius šuolius 
virš priešų galvų, tuo pačiu api- 
pildami juos skvarbių kulkų kru- 
ša. Na, o turėdami laisvo laiko, 
noro ir žiupsnelį fantazijos, su- 
sirėmimuose galėsite pritaikyti 
net ir lyną. 


PAPILDOMA INFORMACIJA 


Žaidžiant neretai galima pajusti 
gana stiprią „Soul Reaver“ seri- 
jos įtaką žaidimui, nes kai kurie 
susirėmimai su bosais dvelkia 
stipriais mistikos elementais. 
O taip pat ir mįslingas demo- 
nas, paklūstantis akiplėšiškai 
Amandos valiai, bei Loch Neso 
pabaisą Nesę primenantis pa- 
daras... Visa tai stipriai patrau- 
kia „Tomb Raider“ seriją į šalį 
(kita vertus, pirmoje serijos da- 
lyje galima buvo pamatyti net 
dinozaurą Reksą...), bet tai ne- 
reiškia, kad žaisti nėra smagu 
— netgi priešingai. Be viso to, 
ką jau paminėjau, žaidime ap- 
stu paslapčių. Pirmiausia — 
trijų rūšių (bronza, sidabras, 
auksas) artefaktai, beveik skir- 
tingais kiekiais išbarstyti visuo- 
se, išskyrus paskutinį, lygiuose. 
Antra, yra „time trial“ režimas, 
kuris leis iš naujo „pereidinė- 
ti“ visus lygius besivaržant su 
apačioje negailestingai tiksin- 
čiu laikrodžiu. Bet visa tai da- 
rysite (jei darysite) tikrai ne 
veltui, nes būtent taip pildysite 
„extra“ skyrių, kuriame kaupsis 
tiek nauji kostiumai, tiek įvai- 
rūs kodai ar koncepciniai lygių 
piešiniai. Tokiu būdu pildysis 
ir procentai, kurių, perėję visą 
žaidimą, surinksite tik apie 77. 
Na, jei labai stropiai žaisite, gal 


pirmu kartu surinksite ir dau- 
giau, tačiau viso šimto iš karto 
tikrai niekaip negausite. 


VIZUALINIS IR GARSINIS FONAS 


Tikiuosi, kad jau niekam seniai 
nėra paslaptis, kodėl žaidimas 
kietajame diske užima net 7,7 
GB laisvos vietos. Nežinantiems 
pasakysiu, jog daugiausiai vie- 
tos suryja „naujos kartos priedas“ 
(next gen content), instaliuoja- 
mas absoliučiai visiems, bet prie- 
inamas tik tiems, kas turi naujau- 
sias vaizdo kortas. Tokį patį prizą 
automatiškai gavo ir „Xbox360“ 
turėtojai, o tuo tarpu visi kiti 
džiaugiasi kiek prastesne grafiniu 
požiūriu „Tomb Raider“ versija. 
Tuo tarpu PC vartotojai, galintys 
sau leisti bent jau 23 colių mo- 
nitorių ir galingą sisteminį bloką, 
galės pilnai pajausti maksima- 
lią žaidimo grafinę kokybę. O pa- 


jausti tikrai yra ką, nes „next gen 
content“ sudaro tokie naujausio- 
mis technologijomis dvelkiantys 
perliukai: HDR, „soft shadows“ ir 
t.t. Iš tikrųjų tokios funkcijos šiuo 
metu prieinamos tik keliuose žai- 
dimuose, todėl visi, žaidžiantys 
su „next gen content“ galite tuo 
didžiuotis. 

Nors patys dialogai ir neblizga, 
kartais šmaikščių frazių klausytis 
išties malonu. Aktorių, įgarsinusių 
žaidimo herojus, balsai skambūs 
ir gerai išdirbti, o tai tikrai stebi- 
na. Praktiškai visi jų yra vaidinę 
nebent TV serialuose, o žaidimo 
fone pasirodo tiesiog puikiai. Jei 
norite išgirsti pavardes, galiu pa- 
sakyti, kad, pvz., Larą Croft įgar- 
sino Keeley Hawes, Alisterį — 
Greg Ellis, Zip'ą — Alex Desert 
ir t.t. Kertu lažybų, kad pavar- 
dės girdėtos toli gražu ne visiems, 
bet, išgirdę įgarsinimą, liksite nu- 
stebinti. 


VERDIKTAS 


Taigi žaidimo reinkarnacija, stip- 
riai pripumpuota poligonų, pa- 
saldinta naujos kartos efektais ir 
įkvėpta naujam, intriguojančiam, 
nors ir kiek per trumpam nuoty- 
kiui, pagaliau pasiekė parduotu- 
vių lentynas. Apskritai rekomen- 
duočiau visiems kokybę labiau už 
kiekybę vertinantiems žaidėjams, 
galbūt kai kuriems serijos fanams 
ir šiaip panašaus žanro žaidimų 
mėgėjams. [PE 
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Labai jau „bondiškas“ intro filmukas... 


GRAFIKA 9.5 


Regis, pamažu žengiam naujos kartos 
technologijų link. 


VALDYMAS 


Standartiškas. 


GARSAS 


Dialogai rišlūs ir tikrai kokybiški, bet už- 


tat foninių garsų ribotumas tiesiog liejasi 
per kraštus... 


|DOMUMAS 


Įdomu, bet ryškiai per mažai. 


GALUTINIS 


Puikiai išbaig- 
tas, tačiau labai 
lengvas ir perne- 
lyg trumpas žai- 
dimas. Jei šie du 
trūkumai nebau- 
gina — Lara Croft 
lauks jūsų. 


PC HLL-LUUIBSES 
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Kartais net neverta gilintis į daž- 
nai retorinį klausimą: „kodėl?“. 
Tiesiog pakanka įsigilinti į kitą, 
šiuo atveju kur kas svarbesnį: 
„kaip?“. Beje, jeigu jūs norėjo- 
te išgirsti naują ir dar negirdėtą 
nuomonę apie žaidimą, manau 
užteko juodosios teksto dalies. 
Jei norėjote informacijos, pakan- 
kamai jos rasite pilkajame ruo- 
že. Jeigu patys nežinote, ko nori- 
te, o žaidimas patiko — prašome 
skaityti toliau. 


Neslėpsiu ir iš karto pasaky- 
siu, kad „Angel of Darkness“ man 
iš tikrųjų labai patiko. Pradedant 
scenarijumi ir baigiant veikėjais 
— įspūdingas ir tikrai nepapra- 
stas darbas. Gaila tik, kad kūrė- 
jai jo neužbaigė, o apie visus siu- 
žeto vingius per anksti išpasakojo 
spaudai bei nekantriai laukian- 
tiems fanams. Tuo tarpu po žai- 
dimo pasirodymo pasklido kal- 
bos, jog serija žuvusi ir visi fanai 
nusivylę trina lauk visas „Tomb 
Raider“ dalis... Bet tai buvo tik- 
rų tikriausias farsas. Tikri fanai, 
nepaisant skaudžių ar nemalo- 
nių permainų, perėjo „Angel of 
Darkness“ ir pasidėjo jį garbingo- 
je vietoje šalia kitų puikių serijos 
darbų. Ir tada galima teigti, kad 
serija pasibaigė. Dabar, po treje- 
to metų pertraukos, ji sugrįžta. 
Taip, tačiau čia jau visiškai kita 
istorija... 


Negalėčiau ramia sąžinę už- 
baigti teksto apie „Tomb Raider“ 
serijos žaidimą, bent žodžiu ne- 
paminėjęs Croft Manor, todėl 
nuo jo ir pradėsiu. Tokiu būdu 
siekiu apsisaugoti nuo retsy- 
kiais prasimušančios sklerozės. 
Taigi — Croft Manor arba „La- 
ros dvaras“ . Detalė ir elemen- 
tas neatsiejamai lydėjęs visas 
serijos dalis dar nuo žilos seno- 
vės. Vieta, kur niekas neskai- 
čiuojama, niekas neribojama, 0 
jūs galite tyrinėti ir mėgautis. O 
dar labiausiai į atmintį įsirėžęs 
dalykas — tai senas, sukrio- 
šęs, iš lėto judantį stačiakam- 
pį primenantis liokajus su sim- 
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bolišku padėklu rankose. Gerai 
atsimenu, kaip smagumo dėlei 
šokinėdavome per jį kaip per 
estafetinę kliūtį, o galiausiai 
uždarydavome į milžinišką šal- 
dymo kamerą. Čiagi Croft Ma- 
nor modelis, didžiai mano nuo- 
stabai, taip pat atkurtas, tik jis 
daug labiau primena kino fil- 
mo variantą nei klasikinius se- 
rijos žaidimus. Didelė stikli- 
nė siena, prabangūs baseinai 
ir milžiniškas Laros kambarys 
su baldakimu — ir visa įsivaiz- 
duojama prabanga. Sakyčiau, 
kad per daug pompastikos, ta- 
čiau dabar atėjo laikas, kai tai 
tampa mada, ir puošnumas bei 
prabanga tik prideda žaidimui 
balų, o ne juos numuša. 


NTO, KAS BO 


Sužaidę žaidimą būsite maloniai 
pakviesti įveikti jį dar porą kartų, 
bet jau visai kitais sumetimais. Jei 
trumpiau — jūsų lauks „time trial“ 
ir artefaktai, apie kuriuos nesu- 
stodamas jau trečią tekstą iš eilės 
pleškinu. O pleškinti tikrai yra dėl 
ko, nes šitas sumanymas yra tikras 
kuriozas, jei ne blogiau... Na, pra- 
dėsime nuo „time trial“. Prie kiek- 
vieno lygio bus atitinkamas laiko re- 
zervas. Jūs gi, prieš jam išsenkant, 
turite pereiti lygį. Bet tai irgi jaunie- 
siems, nes, perėjus porą kartų bet 
kurį lygį, apie jį žinosite viską. O Ži- 
nant viską, galima ir užsimerkus 
bandyti, bet pirmam kartui nereko- 
menduoju. Ir dar. Suprasčiau, kad 
lygių būtų šimtas, tada ir „trialai“ 
šitie čia „liptų“, o dabar lygių — 
viso labo aštuoni. Na, čia jau kaž- 
kas naujo. Mažiau lygių turėjo tik 
trečios „Tomb Raider“ dalies plėti- 
nys, „The Lost Artifact“, bet jie ir 
tai truko ilgiau nei „Legend“. Dabar 
artefaktai. Taip pat įdomus para- 
doksas. Tarkime, auksinį artefaktą 
rasti Bolivijoje man buvo pakan- 
kamai keblu, o tą patį auksinį su- 
rasti Japonijoje — juokų darbas. 
Tai byloja, kad kūrėjams neužteko 
fantazijos ištempti lygius ir pada- 
ryti juos visus bent jau tokio ilgu- 
mo, kokio buvo lygis Anglijoje. Aš 
suprantu, kad mes, apžvalgininkai, 
ir jūs, skaitytojai, kartais skundžia- 
mės, jog žaidimai būna per daug 
ištempti. Tačiau „Legend“ atvejis 


yra kitoks — jis per daug susiaurin- 
tas. Beje, nenoriu pasirodyti įžūlus, 
bet, perėjus visus time trial'us, at- 
rakinamas „Soul Reaver'is“... 


Na, bet ką aš čia, vis skundžiuo- 
si ir skundžiuosi... Laikas parašyti 
kažką, ką vertėtų pavadinti šviesią- 
ja ir kur kas optimistiškesne ben- 
dro teksto dalimi. Taigi, kad ir ko- 
kia ji dabar tapo, Lara Croft sugrįžo 
ir tai jau gerai. Antras dalykas, ku- 
ris buvo pakankamai netikėtas, bet 
gražiai sugalvotas ir atliktas — is- 
torija. Kartu pažymėsiu, kad jau 
dabar nuoširdžiai tikiuosi sulaukti 
tęsinio ir visi žaidusieji jau turbūt 
supratote kodėl... Trečias malonus 
akims dalykas yra pati mechanika, 
leidžianti tiesiog mėgautis, o ne di- 
džiąją dalį laiko narplioti valdymo 
subtilybes, kaip tą teko daryti „An- 
gel of Darkness“. Ir būtent todėl 
žaidimas gali būti puikiai naudo- 
jamas greitiems ir trumpiems pri- 
sėdimams arba maloniam vaka- 
ro praleidimui. Skiriamos užduotys 
čia neapkrauna, subtilus, nors kar- 
tais truputį kvailokas humoras pra- 
skaidrina ir pakelia nuotaiką 0 „ne- 
lūžinėjantis“ ir stabilus procesas 
niekada neprivers jūsų išmesti žai- 
dimo pro langą. Na, nebent kai pe- 
reisite jį visą... O šiaip turime net 
labai gražų ir blizgų perliuką, nu- 
gludintą geriausių meistrų, kokius 
tik „Eidos“ galėjo surasti. 


Žaidime jums bus maloniai siū- 
loma aplankyti tokias pasaulio 
vietas kaip Bolivija, Peru, Gana, 
Japonija, Nepalas ar net Kazach- 


stanas... Bet būtent Kazachsta- 
ne kūrėjai šiek tiek perlenkė ir 
nusprendė įkišti labai iškalbų dia- 
logą tarp Laros ir dviejų kazokų. 
Beje, kalbėjosi jie tarpusavyje ru- 
siškai. Nežinau, mano nuomone, 
toks juokelis būtų nepaprastai ge- 
rai tikęs bent truputį ilgesniame 
žaidime, o dabar čia buvo kaip 
ne į temą leptelėtas „veto“... Ir 
dar vienas akibrokštas, privertęs 
mane dar kartą perversti biologi- 
jos žinynus. Jei gerai pamenate, 
pačiame pirmajame lygyje Larą 
užpuola jaguaras. Netgi pasijun- 
gęs Zipas tai patvirtina. Ir iš tikrų- 
jų P Amerikoje, šiuo atveju Bolivi- 
joje ir Peru, galima aptikti jaguarų. 
Bet kas gi darosi vėliau? Nuvyks- 
tame į Afriką, Ganą, kur turėtu- 
me atrasti leopardų, o čia — vėlgi 
tie patys jaguarai. O Nepale pa- 
siekiama kuklumo viršūnė! Vėl 
tie patys jaguarai iš P Amerikos, 
tik šį kartą nudažyti baltai. Gaila. 
Bet nenusiminkite — Japonijoje, 
vienoje vienintelėje vietoje, kūrė- 
jai paliko galimybę susigrumti su 


miniatiūriniais buldogais. Bet tai 
juk menkniekis, prisiminus, ką 
siūlė pirmosios dalys: nuo vilkų, 
dobermanų iki dinozaurų. Nors ir 
prasilenkiama su logika, bet adre- 
nalino užteko per akis. 


Būtent dėl vieno savo dalyko kū- 
rėjai buvo ir liko visiškai teisūs — 
grafika. Realiai šiuo metu „Le- 
gend“ yra gražiausiai atrodantis 
serijos žaidimas. Kiekvienas žai- 
dimo lygių turi gali parodyti kaž- 
ką savito ir iki šiol dar niekur kitur 
nematyto. Pavyzdžiui, Peru — 
ypač įdomiai sulipdytas lygis, ku- 
riame rikiuojasi gražūs, glaudžiai 
vienas prie kito stovintys namai, 
įspūdingos kapavietės, monoto- 
niški, bet tuo pačiu ir kerintys dy- 
kynių plotai. Ganoje visas dėme- 
sys sutelktas į viską (ką iki šiol 
matėte) pranokstantį krioklį, Ja- 
ponijoje pabūvosite aukščiausių 
dangoraižių apsuptyje ir t.t. O dar 
kai visa tai pagardini klasikiniais, 
grakščiais ir kvapą atimančiais La- 
ros judesiais, išeina tai, ką galė- 
jome ir po šitiek metų vėl galime 
drąsiai pavadinti „Tomb Raider“. 
Tiesa, šį kartą netgi pati Lara po 
sunkių išbandymų pastebimai iš- 
siteps veidą, išsipurvins drabu- 
žius, kad ir kiek mažai jų ant savęs 
tūrėtų... Na, vieni iš tokių efektų 
juokiasi, kitiems patinka. Tuo tar- 
pu treti, jei tokių atsiranda, nesu- 
pranta, apie ką kalbama. 

Apie veikėjų įgarsinimą: trečią 
ir paskutinį kartą galiu pasaky- 
ti, kad jis „veža“. O jeigu „veža“, 
reikia daryti išvadą, jog įgarsin- 
ta mažų mažiausiai profesiona- 
liai, pokalbiai sukurpti sklandžiai. 
Na, neskaitant akibrokšto su ja- 
guarais ir leopardais bei buko pa- 


L1ECEND 
sišaudymo rusiškais žodžiais Ka- 
zachstane. Jei kalbėtume apie 
muziką, tai... gana keistas garso 
takelis. Žaidime tvyro gana įvai- 
rios muzikinės temos, bet toks 
sprendimas, kad, tarkim, važiuoti 
dykumoje motociklu ir pyškinant 
į visas puses pistoletu galima tik 
besiklausant kažkokios arabiškų 
motyvų įkvėptos arijos, tikrai ne 
visiems pasirodys protingas. Gar- 
siniai efektai, kaip ir tūrėtų būti, 
savo vietose, o jei kartais ir ne 
savo — žaisti netrukdo. 


Apskritai ši dalis simbolizuoja 
senų gerų laikų ir senos geros, 
jau, beje, ir pavyzdinga klasika 
tapusios serijos saulėlydį. Su šia 
dalimi iškyla nauja saulė ir nau- 
jas žaidimo stilius, kurį sukūrė 
ir neabejotinai toliau tęs „Crys- 
tal Dynamics“ studija. O dabar 
trumpai apie vertinimą: nors čia 
ir buvo baltoji pusė, požiūris yra 
visgi daugiau ar mažiau kritiškas. 
Taip yra todėl, kad, mano many- 
mu, du stambūs minusai — žai- 
dimo lengvumas ir trukmė — 
kuo puikiausiai numuša stiprią 
pusę balo. Bet toks požiūris su- 
sidaro tik tada, kai lyginame žai- 
dimą su ankstesnėmis dalimis, 
pvz., „Chronicles“ ar „The Last 
Revelation“. Na, jeigu aš apsi- 
mesiu, kad ankstesnių žaidimų 
nežaidžiau ir laikau save nau- 
jos kartos žaidėju, „Tomb Rai- 
der: Legend“ yra vienas geriau- 
sių  veiksmo/nuotykių žaidimų 
šiais metais. PG 


VERTINIMAS 


PIRMAS ĮSPUDIS 


Jei dabar visi žaidimai orientuotųsi į bent 
jau panašią kokybę... 

VALDYMAS 

Prisiminus „Angel of Darkness“, čia yra 
tikrų tikriausia palaima. 


MUZIKA 


Kažin ar tarp arabiškų motyvų ir motociklo 
burzgesio galima padėti lygybę... 


SIUZETAS 


Savita ir pakankamai įdomi legendos apie 
karalių Artūrą interpretacija. 


GALUTINIS 


ą 


Tokį pažymį ra- 
šau ne dėl gražių 
akių, o tikėdamas, 
kad už tai sulauk- 
sime bent jau vie- 
no tęsinio. O jei 
tęsiniai bus dar ir 
tokie geri kaip šis, 
tikrai negaila. 
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SPELLFORCE 2: 
SHADOW WARS 
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MURDER 


KEEPSAKE 
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PC HL-LUBSEAS 


ŽAIDIMŲ MĖNUO 


Pavasarinis žaidimų vajus įsibėgėjo! Tingime knaisiotis po archyvus ir skai- 
čiuoti, bet beveik esame įsitikinę, kad „sukrovėme“ bene didžiausią recenzi- 
jų kiekį. Kaip sakoma — jubiliejaus proga :). Su pačiais didžiausiais šio pa- 
vasario hitais jau turėjote progos susipažinti rubrikose „Tema“ ir „Mėnesio 
žaidimas“, o dabar važiuojame su likusiais darbais. 

Turime vienos įdomiausių ir techniškiausių praėjusių metų strategijų plė- 
tinį. Taip pat galime stebėti (kas su siaubu, kas nelabai) vienos seniausių ir 
geriausių strateginių - taktinių žaidimų serijos bandymą persiformuoti į nau- 
ją žanrą. Dar viena įdomi hibridinė strategija-RPG susilaukia išties verto dė- 
mesio ir pagyrų tęsinio. Malonius siurprizus pateikia visiškai naujas pagal 
komiksus sukurtas veiksmo žaidimas apie futuristinius karius. Sutikite — 
tai gan retas įvykis šiais laikais, o žaidimas tikrai geras! Turime net ir porą 
„kvestų“ žaidimų, tokio gan retai pasitaikančio, tačiau labai laukiamo žan- 
ro mūsų puslapiuose. Tiesa, vienas jų gan prastas, o kitas, garsiojo detekty- 
vų serialo reinkarnacija trijuose matmenyse, priešingai, sutrypia išankstinę 
apie jį susidariusią prastą nuomonę ir sugeba sužavėti. Gaila, bet prirašius 
naujų žaidimų, šį kartą nebeliko vietos klasikai. Na, bet klasika niekada ne- 
sensta ir tuo labiau nemiršta, tad kažką labai gero senesnio būtinai papasa- 
kosime kitame numeryje. 


2 „———- „ee 


> pre 


AGT OF WAR- HIGH TREASON 
ŽAIDIMO DOSJĖ 'Ą m No 


„Act Of War: High Treason“ 
www.atari.com/actofwar 
| "KŪRĖJAS: | „Eugen Systems“ 
KITA „Atari“ 
BETA strategija 


DATA: 2006-03-24 


TTT 1.5 GHz (rek. 2.2 GHz) 
TT 256 MB (rek. 512 MB) 
ĮETTZIA 64 MB (rek. 128 MB) su TaL 
TA s GB 


Reikia įdiegto „Act Of War: Direct Action“ 


C8C Klonas. C84C sumušėjas. 
Sprogimai. Techno-trileris. Tero- 
ristai! Sąmokslas! Iš tiesų geras. 
Tokios blogos, kad net geros ani- 
macijos scenos. Turėjo daugiau 
parduoti. Išplėtimas! 


Kieron Gillen, 
„EuroGamer“ 


IŠDAVYSTĖS KAINA 


> „M t dienos šviesą išvydusi karinė realaus laiko strategija „Act Of War: Direct Action“ pasirodė neblo- 
res me S gai, todėl nenuostabu, kad sulaukėme papildymo, įnešusio tam tikrų naujovių bei patobulinimų. 


Net ši apžvalga labiau tinkama tiems, kurie jau paragavo pagrindinio žaidimo. 


Ankstesniame žaidime specialio- 
sios pajėgos „Task Force Talon“ 
(toliau = TFT) gelbėjo Jungtinių 
Amerikos Valstijų prezidentą, ta- 
čiau sėkminga pabaiga nedavė 
progos atsipūsti ir pamiršti budru- 
mo. Pačiu netinkamiausiu metu, 
t.y. prezidento rinkimų išvakarėse, 
teroristai vėl smogia gerai politiš- 
kai ir techniškai paruoštą smūgį. 
Amerikoje kyla sąmyšis, neramu- 
mai, atsiranda puiki galimybė pa- 
keisti valdžią. Šioje ryžtingų ir pro- 
tingų veiksmų  reikalaujančioje 
situacijoje vėlgi dalyvauja majo- 
ras Džeisonas Richteris, vadovau- 
jantis TFT. Jau nuo pirmųjų lygių 
trumpos užuominos leidžia supra- 
sti, kad slaptoji teroristų organiza- 
cija „Konsorciumas“ vis dėlto ne- 
buvo sunaikinta iki galo. Ir, kaip 
sufleruoja pats tęsinio pavadini- 
mas, teroristai suranda sąjungi- 
ninkų pačioje JAV vyriausybėje ir 
armijoje... TFT imasi sunkios už- 
duoties, galbūt net viršijančios 
galimybes ir įgaliojimus. 
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Įprastas veržlus „Act of War“ 
pasakojimo stilius išlieka ir „High 
Treason“. Vieno žaidėjo misija są- 
lyginai suskirstyta į 34 dalis — tie- 
sa, kai kurios jų tėra tik filmukai, 
o kai kurios dalys — misijos. Kiek- 
vienas lygis (jei žaidėjas bent kelis 
kartus pasiekia numatytą vietą) pa- 
pildomas pranešimais su filmuo- 
ta vaizdo medžiaga, įtaigiai per- 
teikiamais informaciniais kanalais. 
Paprastai tuo metu atnaujinamos 
lygio užduotys, kurių nebūna tik 
viena vienutėlė. Kaip ir anksčiau, 
bus pirminiai ir antriniai tikslai. 
Antrinius įvykdyti nebūtina, bet kai 
kada nuo to ženkliai padidėja žai- 
dėjo galimybė išgyventi ir susido- 
roti su priešu, nekalbant apie savo 
vertės pajautimą... Dėl greito veiks- 
mo beveik nepastebėjau, kaip pra- 
šokau du pirmuosius lygius, reikėjo 
tik spėti klausytis pateikiamą infor- 
maciją ir su turimais kariais žings- 
niuoti į priekį. Betgi po to... Galiu 
patvirtinti, kad Dl ir žaidimas tapo 
tikrai sudėtingesni. Taip ir turėtų 
būti — juk žaidžia jau profesiona- 


NEĮSIVAIZDUOJU, 
KOKS MANIAKAS 
GALĖTŲ ŽAIDIMĄ 
PEREITI 
„VERY HARD“ 
SUDĖTINGUMU 


lai, kuriems nereikia nuo nulio mo- 
kytis žaidimo technikos. Al turbūt 
geriausiai apibūdintų kaimyno žo- 
džiai, išsprūdę po kelių bandymų 
praeiti lygį: „Koks asilas darė šitą 
lygį?! Čia neįmanoma praeit!“. Pra- 
eiti, žinoma, įmanoma, bet kantry- 
bės prireiks. Tiesą pasakius, nejsi- 
vaizduoju, koks maniakas galėtų 
žaidimą pereiti „very hard“ sudėtin- 
gumu, jei jau paprasčiausias „stan- 
dard“ kelia nemažai problemų. 
Priešai neleidžia ramiai atsipūs- 
ti, vis nedidelėmis grupelėmis ata- 
kuodami pajėgas. Pastatę tinkamą 
gynybą, nesunkiai atremsite išpuo- 
lius, bet reikės laiko atsirinkti, ko- 
kia gynyba tinkamiausia. Be to, net 
ir nutolę su atakuojančiu būriu nuo 
bazės, geriau kartkartėmis užmes- 
kite akį, ar dar ne visi gynėjai „SU- 
tvarkyti“. Priešas gali ateiti ir su ki- 
tokia kariuomenės rūšimi ar kiekiu. 
Vieno žaidėjo žaidime jam duota 
kiek mažiau laisvės, tačiau, žaisda- 
mi atskirą žemėlapį prieš kompiute- 
rį, galime tikėtis visko: ir branduo- 
linio ginklo atakos, ir oro antpuolių, 
ir tankų. Priešas analizuoja, kaip 
buvo atakuotas, kokius nuosto- 
lius patyrė. Tai įvertinęs jis gali pa- 


naudoti kitokius kovinius vienetus, 
stiprinti pajėgas, atsižvelgti į žemės 
paviršiaus specifiką. Jei reikės pini- 
gų — parduos pastatus, puls iš ki- 
tos pusės. Pašauta technika dings- 
ta iš mūšio lauko. DI gelbėja savo 
sunkiai sužeistus karius arba pilo- 
tus iš numuštų lėktuvų. Reta pa- 
matyti taip koordinuotai ir ryžtingai 
veikiantį Dl... 

Dažnokai tinkama lygio taktika 
parenkama tik po kelinto bandy- 
mo, porąkart gavus per nosį, ne- 
pasiteisinus puolimui ir taip pra- 
radus visus karius, ar neplanuotai 


Objectives 


pabaigus pinigus. Beje, belaisviai 
visada duoda pinigų, todėl pašau- 
tą kareivį ar vienišą priešo pilotą 
tikrai nepakenktų  apgyvendin- 
ti kalėjime, nors atrodo, jog jūsų 
resursai neišsemiami. Misijos pa- 
sižymi įvairove: sunaikinti priešą 
ar konkrečius jo objektus, pasiek- 
ti nurodytą tašką, nustatytą laiko 
tarpą ginti bazę, apsaugoti svar- 
bų asmenį, pasiekti reikalingą su- 
stiprinimo laipsnį, net sėlinimo 
misija, kai liepiama nešaudyti... 
Be pažįstamo iš pirmojo žaidimo 
majoro Džefersono, valdysite dar 
ir seržantą Ozą. Galingi herojai, 
tačiau vis tiek — mirtingi. Pasi- 
kartosiu, žaidimas nėra lengvas, 
todėl laiko jam teks skirti nema- 
žai. Jis atidirbs savo kainą. 
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Kiekvienos karinės jėgos pusėje 
atsirado naujų vienetų bei sustip- 
rinimų. JAV armijoje pasirodo (va- 
dinkim daiktus originalo kalba;)) 
„Stinger infantry“, numušinėjantys 
priešo lėktuvus ir raketas, „KIOWA 
recon“ sraigtasparniai, tinkami 
žvalgybai ir galintys šaudyti rake- 
tas į nurodytą žemės tašką. Pasiro- 
do ir „MLRS multiple launch rocket 
system“ — galinga mobili raketų 
stotis, apšaudanti priešą matomo- 
je teritorijoje dideliu atstumu arba 
nurodytą tašką net ir nematomame 
plote. Raketos, pasiekusios taiki- 


SA.7 MISSILE 


nį, ore susiskaido į daugybę smul- 
kesnių užtaisų, kurie priešui suke- 
lia nemažos žalos. „EFV electronic 
fighting vehicle system“ — gali pa- 
daryti bendražygius nematomus, 
žeisti arti esančius pastatus bei su- 
teikti saviškiams daugiau jėgos. 
Nauji pastiprinimai suteikia kai ku- 
riems vienetams papildomų gali- 
mybių. Kiekvienoje frakcijoje, pa- 
stačius atitinkamus pastatus, virš 
valdymo panelės atsiranda kelios 
ikonos, kurios padeda greičiau pa- 
sinaudoti gydymu ar technikos re- 
montu. JAV armija dabar turi ga- 
limybę padidinti naftos gręžinio 
atsargas. 

TFT pajėgose atsirado „OCSW 
objective crew served weapon“ — 
grupelė karių, priklausomai nuo 


pasirinkto režimo, efektyvi prieš 
pėstininkus arba tankus ir pa- 
status. Labai gerai tinka atmu- 
šinėti pavienes nuolatines priešo 
atakas. „Spinner titan launcher“ 
paleidžia galingas (net ir per visą 
žemėlapį) raketas į nurodytą taš- 
ką. Skrendančias raketas gali- 
ma valdyti nurodant naują taikinį 
arba susprogdinti ore. Jei priešas 
turi įrenginių, tinkamų numušinė- 
ti raketoms, tai vienintelė rake- 
ta vargu ar pasieks tikslą. Iš pa- 
stiprinimų įsiminė „BLU - 144“ 
bombos, kurios sustabdo pastato, 


į kurį pataikė, veiklą tam tikrą lai- 
ko tarpą. TFT sugeba susprogdin- 
ti naftos gavyklą. Tai ypač nau- 
dinga, kai priešas ją atkovoja. 
„Komandosus“ galima sustiprin- 
ti iki „future warrior“ rango. Stip- 
rinimą vaizduoja paveiksliukas, 
kuriame nupiešti žvaigždžių karų 
Imperijos pajėgų kareiviai. 

„Konsorciumas“ grasina trans- 
porto priemone su snaiperiu („Po- 
laris sniper“), naujomis raketų rū- 
šimis ir pastiprinimais. Teroristai 
moka sprogdinti naftos gavyklas 
bei reaktorius. Jie netgi benzo- 
vežius gali panaudoti savižudiš- 
koms misijoms. 

Kiekviena kariaujanti šalis gali 
pasistatyti vienodą pastatą  — 
„Mercenary command post“, ku- 


ACT OF WAP: HIGH TREASON 


riame  nusisamdo reikalingus 
karius. Aišku, jie neduodami ne- 
mokamai. Pirmiausiai reikia su- 
mokėti iškvietimo mokestį, o 
samdiniams, būnant jūsų valdžio- 
je, periodiškai atskaitomas atlygi- 
nimas. Jei operacijoje nė vienas 
samdinys nežuvo, nebuvo sužeis- 
tas, o jūs atleidote nuo tarnybos, 
iškvietimo mokestis bus grąžin- 
tas. Samdinių pajėgos gali būti 
skirstomos į paprastąsias (labai 
efektyvūs prieš pėstininkus eliti- 
niai kariai, medikų komanda ar 
priešlėktuviniais ginklais apsigin- 
klavusi technika), neoficialiąsias, 
kurios pasiekiamos pirmąkart 
sustiprinus pastatą ir nelegalią- 
sias (antras sustiprinimas). Neo- 
ficialiuose samdomuose būriuose 
būna labai efektyvūs prieštanki- 
niai lėktuvai, tankai, naikinantys 
priešo tankus ir pastatus, bei lėk- 
tuvai, skirti praretinti oro pajėgas. 
Lėktuvai dirba jums, kol atlieka 
vieną užsakytą skrydį į nurodytą 
tašką. Nelegaliųjų sektoriuje dir- 
ba mobili raketinė sistema, naiki- 
nanti antžeminės pajėgas, bom- 
bonešis pastatams ir nekariniu 
sunkvežimiu gabenama atomi- 
nė bomba. Samdiniai išties nau- 
dingi, bet — brangūs. Verta pa- 
svarstyti, ar apsimoka. 

HT kautynės išsiplėtė ir apėmė 
net jūrą! Atsirado visiškai nau- 
ja kariuomenės rūšis — laivynas. 
Pats paprasčiausias jūros trans- 
portas pergabena kareivius, lėk- 
tuvnešiai turi lėktuvus, povan- 


deniniai laivai šaudo torpedas 
į laivus, raketas — į pastatus. 
Specialūs laivai paskirti naikinti 
priešo povandeninius laivus, dau- 
gelis laivų turi pagalbininkus — 
sraigtasparnius. TFT lėktuvnešis 
gali gaminti kareivius. Laivų rake- 
tos numušamos gana nesunkiai, 
vieni jas numušinėja taip pat ra- 
ketomis, kiti — kulkosvaidžiais. 
Aktyvavus laivo taisymo režimą, 
šis tarsi dingsta iš mūšio lauko, 
atjungia sensorius, nešaudo, tik 
remontuojamas. Tuo metu lai- 
vai labai pažeidžiami. Jūros lygių 
nėra labai daug, bet pasismagin- 
ti užtenka. 

Klaidų žaidime, žinoma, yra, 
bet jos neįkyrios, per daug ne- 
Iendančios į akis. Dažniausiai jų 
net nepastebi. Gal laiviūkštis, už- 
plaukęs ant seklumos, du benzo- 
vežiai, užvažiavę vienas ant kito, 
ar laivai, sėkmingai plaukiantys 
atbulai. Visus šiuos nesklandu- 
mus nustelbia geras įtraukiantis 
žaidimo procesas, labai vyku- 
siai parinktas pasakojimo stilius 
(gamintojų apibūdinamas kaip 
techno — trileris), labai graži fil- 
mukų kokybė. Paprastai žemėla- 
pyje atsiveria ne vienintelis gali- 
mas judėjimo kelias, dėl to gali 
kilti nesklandumų. Žinoma, mini 
žemėlapyje pažymima artimiau- 
sios užduoties atlikimo vieta, ta- 
čiau juk žaidėjas gali pasirinkti 
ir kitą kelią; smalsumo vedamas 
arba norėdamas užsidirbti pi- 
nigų, pirmiau atlikti antrinę už- 


duotį. Vienoje vietoje „peržaidi- 
nėdamas“ lygį per anksti atlikau 
šalutinę misiją, todėl jos papras- 
čiausiai net negavau. Kai kada už 
tokius „žingsnius į šoną“ skau- 
džiai baudžiama. Kai sunaikinau 
priešo bazę, kurios dar nereikė- 
jo judinti, prasidėjo nepertraukia- 
mos oro atakos, išsekinusios mano 
kariauną. Negaliu tvirtinti, kad tai 
žaidimo klaida, viskas buvo paaiš- 
kinta labai paprastai ir supranta- 
mai :). Bendra žaidimo grafika taip 
pat buvo patobulinta, labai išvaiz- 
dūs sprogimai, į gabalus išlakstan- 
tys tankai, dūmuse paskendę kren- 
tantys lėktuvai. Neblogai atrodo 
vanduo, atspindžiai, labai detalūs 
modeliai. HT įveda naujas veiksmo 


vietoves: dangoraižių stogus, salas 
vandenyne. Gražus ir netikėtas fil- 
mukas pačioje pabaigoje, kai turė- 
tume pamatyti kautynių nunioko- 
tą žemę su išlikusiais didvyriais, o 
mes išvystame kalbančias... :). 
Garsas kažko naujo ir išskirtinio 
nepasiūlė, tik pridėjo naujų replikų 
naujiems vienetams ir... tiesiog iš- 
liko toks geras, koks buvo. Valdy- 
mas, sakyčiau, net supaprastėjo, 
nes atsirado anksčiau minėta gy- 
dymo, remonto juostelė. Samdinių 
pasirinkimas taip pat visada prieš 
akis. Toks jų darbas - siūlytis. 
Apibendrinimas: Labai geras ir 
pakankamai sudėtingas žaidimas 
— papildymas. Jei užteks užsispy- 
rimo jį pereiti, tikrai neteks gailėtis 
sugaišto laiko. Balsavau už „Act 
Of War: Direct Action“ kaip geriau- 
Lygiai taip pat balsuočiau ir dabar. 
O „Act Of War: High Treason“ tą 
nuomonę tik sustiprina. PG 
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Ar bus toks geras, koks pagrindinis 
žaidimas? 


GRAFIKA 9.2 


Per metus ji nepaseno. Atvirkščiai. 


Valdymas netgi palengvėjo. 
GARSAS 


Nerėžiantis ausies įgarsinimas, išraiš- 
kingi balsai. 


|DOMUMAS 


Negali jo mesti. Net keikdamasis, net per- 
žaisdamas iš naujo. 


GALUTINIS 


Tikras iššūkis karo 
vadui. 
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ŽAIDIMO, DOSJĖ. | R P žanrą be didesnių skrupulų galima traktuoti kaip vieną populiariausių pastaruo- 


„Speliforce 2: Shadow Wars“ ju metu. Jei ir nepasirodo gausybė grynojo vaidmenų žanro žaidimų, beveik kiek- 


šaviepaliorosZioiių vienas naujas produktas turi daugiau ar mažiau RPG bruožų. Tai tampa vos ne būtinybe ar 


E I „Phenomic“ prestižo reikalu. Na, vardą žaidimas „Spellforce“ jau spėjo užsitarnauti, tačiau jis dar ir pagar- 


TAS „JoWood Productions“ dintas strategijos skoniu. Į mišinį kūrėjai abiejų ingredientų subėrė po lygiai. Taigi dabar turi- 


T 


ZII RPG/strategija me unikalų kūrinį, kurio antrojoje dalyje tikimės išvysti daugiau balanso ir tvarkos. Ar išgirdo 


"2006-04-20 mūsų troškimus kūrėjai?.. 


GN 56 (|| MESSIAH 


RAM: 1512 MB 


Štai ir atėjo toji diena, kai jums 


ljdjž) 64 MB (GF4 
—— — LAU vėl teks gelbėti pasaulį. Tik šį- 
i — kart „fantasy“ gerbėjai gali nu- 
 NUOMONĖ: 1 rimti — viskas nebebus taip ele- 


mentaru. Nebeuštenka piktajam 


Tai gerai subalansuotas RTS ir drakonui pagrobti nekaltą prin- 


RPG ingridientų mišinys, vyks- 


tantis savo unikalioje visatoje. cesę, kad sugriūtų dangus. Istori- 
Žaidimas E vertas salė a ja rutuliosis didingų Tamsiųjų elfų 
nos, jame čaug Įvairių galimybių, apsuptyje. Jau vien būtybių pava- 
dėl kurių Shadow Wars bus gali- E Age 

ma įdomiai peržaisti ne kartą. Tie- dinimas nurodo, jog šie atstovau- 
sa, keletas tecninių klaidų ir tra- ja ne gerąsias jėgas. Tamsieji elfai 
giškas įgarsinimas kiek sumažina yra susidėję su Šešėliais ir tikisi 


džiaugsmą, tačiau per daug žaidi- 


mo neapgadina. užkariauti Žmonių gerovės kara- 


lystę. Be abejonės, čia tiesiog pri- 


Ure Paul, „ valo atsirasti bent vienas hero- 
„ActionTrip jus, kuris pradėtų ilgą kovos žygį. 
„Online“ reitingų vidurkis — 7794 Tikslas — viskas arba nieko. Na, 


toksai atsiranda — Avataras. He- 
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rojus, atsiradęs iš paskutinio dra- 
kono kraujo lašo, yra persekioja- 
mas tamsios paslapties. Intriga? 
Avataras privalės sujungti anks- 
čiau kartu buvusias jėgas ir at- 
remti Tamsiųjų elfų puolimą. Vis- 
kas dar būtų ganėtinai paprasta, 
jei ne ta tamsioji paslaptis... In- 
triga. Ir vis dėlto po nemaža krū- 
va smulkių detalių slypi elemen- 
tari ir nuvalkiota istorija, kurią 
jums jau yra tekę girdėti. Nuė- 
mus visus blizgučius ir pseudoli- 
teratūriškumą, lieka gerųjų jėgos, 
kovojančios prieš blogąsias, bei 
pagrindinis gerietis herojus, kuris 
viską sutvarkys. Mūsų taip leng- 
vai nieks neapgaus... 

Žaidimo išvaizda puikiai nuro- 
do jo pobūdį. Kamera nėra ati- 


vadovauti didesniam kolektyvui 
bei priimti taktinius sprendimus. 

Siužetas po truputį  vysty- 
sis, kai jūs keliausite po milži- 
nišką žaidimo pasaulį ir ben- 
drausite su pačiais įvairiausiais 
veikėjais. Kelionės metu prie ko- 
mandos prisijungs dalis bendra- 


traukta tiek toli, kiek įprastuose 
strateginiuose žaidimuose. Bet- 
gi čia nėra įdomesnių filmavimo 
kampų, kokiais gali pasigirti RPG 
žanras. Įspūdį pataiso žaidėjo ga- 
limybė stebėti vaizdą tiek izome- 
rine perspektyva, tiek judinti ka- 
merą, nes vaizdas, be abejonės, 
trimatis. Taip pat galima kabinti 
kamerą už veikėjo nugaros ir žais- 
ti žaidimą lyg veiksmo - nuotykių 
kūrinį. Tokia įvairovė leidžia pasi- 
grožėti detaliais veikėjų modeliais 
bei ryškiomis aplinkomis. Kame- 
ra už nugaros padeda orientuotis 
siauresnėse gatvelėse, 0 izomeri- 
nė kamera leidžia supaprastintai 
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žygių. Pagal geriausias RPG tra- 
dicijas, su laiku įgausite patirties 
bei lavinsite veikėjų įgūdžius, kas 
vėliau pravers kovose. Be abejo- 
nės, nedrįstumėme sieti šio kūri- 
nio su vaidmenų žanru, jei nebū- 
tų numylėtųjų pašalinių „kvestų“. 
Čia veikia principas „ranka ranką 
plauna“, todėl kažkam pagelbėję 
ir patys sulauksite naudingų pa- 
siūlymų ar gausite kelionėje pra- 
versiančių daiktų. Kaip jau teko 
užsiminti, vietovės, kuriomis ke- 
liausite, yra išties milžiniškos, tad 
visuomet rasite kur paklaidžioti. 
Žinoma, galima sutelkti dėmesį 
vien į pagrindinę siužeto liniją ir 
ignoruoti ne tik visus klystkelius, 
bet ir pašalinius „kvestus“. Tuo 
atveju žaidime progresuoti būtų 
žymiai sunkiau. Taip ir liktumėte 
neišvydę viso jo žavesio. Žavesys 
— dairytis aplink, pajausti, kad 
pasaulis yra platus ir įvairus. Jei 
akylai ištyrinėsite vietoves, rasite 
skrynelių, kuriose gulės itin ver- 
tingi ginklai bei šarvai. Žaidimas 
nelieka skolingas ir įvertina žai- 
dėjų pastangas. Žinant, kad RPG 
žanro gerbėjai turi maniją kolek- 
cionuoti, retas sugebės atsispirti 
tokiems dalykams. 

Tobulėjimo sistema išvystyta 
puikiai. Gal net per puikiai. Kom- 
piuteris teisingai ir automatiškai 
paskirsto patirties taškus, todėl 
nebelieka motyvacijos plušti pa- 
tiems. Kita vertus, galimybė pa- 


tiems „brandinti“ veikėjus leidžia 
pritaikyti specialias taktikas. Pa- 
vyzdžiui, ištreniruokite porą stip- 
rių burtininkų, puolančių iš to- 
liau, ir porą fiziškai stiprių karių, 
kurie priešų neprileistų prie bur- 
tininkų. Čia tik vienas iš galybės 
variantų. 

Tekste RPG buvo toji trijų rai- 
džių kombinacija, kurią nuo- 
lat linksniavome. Tūlas žaidėjas 
ims piktintis: tai kur gi ta žadė- 
toji strategija!? Tuoj pat nuramin- 
sime. Keista, bet strateginės de- 
talės žaidime išnyra kovų metu. 
Kovos sudaro pusę žaidimo laiko, 
todėl RPG gerbėjų neturėtų erzin- 
ti strateginiai elementai, arba at- 
virkščiai. 

Įsiplieskus konfliktui, jūs gau- 
site galimybę rinkti resursus bei 
gaminti karinius vienetus. Savo 
bazę galėsite plėsti naujais pa- 
statais, bet tai nėra sureikšmi- 
nama — didžiąją dalį dėmesio 
galėsite skirti pačiai kovai. Dėl 
strateginio žanro savybių nie- 
kas neturėtų ko prikišti. Nors čia 
viskas supaprastinta, tačiau ne- 
pamirškime, kad žaidimas tikisi 
įtikti dvejoms skirtingoms audi- 
torijoms. | „geimplėjų“ įsitrauk- 
ti paprasta, o didžiausias pliu- 
sas — puikus balansas tarp 
skirtingų „geimplėjaus“ savybių. 

Grafika yra sugestyvi ir verčia 
gerai ištyrinėti Žaidimo pasaulį. 
Vienu metu ekrane pasirodo dide- 
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lis kiekis kovinių vienetų, 0 įspū- 
dingiausia atrodo tada, kai dalis 
jų kaunasi ant žemės paviršius, o 
dalis — skrajoja ore. Net ir ne- 
kovodami išvysite malonių kūrėjų 
prisilietimų: šen bei ten besiilsin- 
tys ar alutį gurkšnojantys veikėjai. 
Veiksmas neapsiriboja vien jumis 
ir jūsų komanda. Visi šiame pa- 
saulyje turi ką veikti ir užsiima 
savo reikalais. Tas suteikia žaidi- 
mui gyvybės. Dar derėtų liaupsin- 
ti dizainerių darbą ir padėkoti už 
skardžius bei kalnus, nuo kurių 
atsiveria nuostabūs vaizdai. 
Viskas nepasibaigia, kai atsi- 
randa titrai. Jūs, įgyję praktikos 
vieno žaidėjo režime, galite rung- 


tis su kitais, jei persikelsite į no- 
vatorišką daugelio žaidėjų režimą. 
Ilgaamžiškumas sveikintinas. 
Kūrėjai labai rizikavo. Kūrėjai 
išdrįso rizikuoti ir sukūrė tokį dvi- 
lypį žaidimą. Žinoma, visuomet 
atsiras užkietėjusių strategų, ku- 
rie jus lentelių bei opcijų trūku- 
mą. Atsiras ir RPG grynumo šali- 
ninkų, kurie žymiai mieliau vietoj 
masinių scenų kautysi su mil- 
žinišku priešu, turėdami begali- 
nį skaičių burtažodžių. Atsiras ir 
skeptikų, kuriems istorija rody- 
sis nuvalkiota, o žanrai jau se- 
niai išgręžti ir nebeaktualūs. Bet 
neabejoju, kad atsiras minios tų, 
kurie susigundys šiuo intriguojan- 
čiu hibridu, atradusiu naują būdą 
kovoti su monotonija, t.y., keisti 
viską iš pagrindų. Rizikingas mik- 
sas, kurį, galų gale galime laikyti 
tikrai pavykusiu. [PG 


Naujausius išvaizdos reikalavimus atitin- 
kantis žaidimas + trečiojo asmens kamera. 


VALDYMAS 
Palyginus su pirmąja dalimi, atsirado daug 
naudingų funkcijų ir patogių mygtukų. 


Įgarsinimas nevykęs, o visa kita 
tiesiog... tiesiog... 


Ar dar gali „fantasy“ žanras pasiūlyti mums 
ką nors naujo?.. 


Įdomus genetinis 
eksperimentas — 
kryžminti tokias 
skirtingas rūšis. 
Žinoma, su genetika 
reikia elgtis atsargiai, 
kad negimtų jokie 
frankenšteinai, 

į kuriuos bjauru 
pasižiūrėti. Šiuo 
atveju buvo laikytasi 
visų Europos 
standartų. 


GALUTINIS 


Intenso. Immortal. 
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Intenso, optinių laikmenų pardavimų lyderis Vokietijoje, siūlo platų muzika | duomenys | nuotraukos | video 
aukštos kokybės CD-R, CD-RW, DVD-R(W), DVD+R(W) ir padidintos 

talpos diskų 800Mb/90 min. pasirinkimą. Visi šie produktai 

platinami „cakebox“ ir „jewel“ dėžutėse. 


Spartiems DVD, mini-DVD (8 cm) ir dvisluoksniams DVD diskams 
Intenso siūlo dar platesnį pakuočių pasirinkimą. 

Unikalus naujas produktas - CD ir DVD su specialiu spalvas 
apsaugančiu užpurškimu. 


Intenso - tai aukštos kokybės produkcija už gerą kainą. 


(Intenso) 


www.intenso.de 


Sprendimai Jūsų skaitmeniniam pasauliui 
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„Commandos: Strike Force“ 


WWww.commandosstrikeforce.com 


2. „Pyro Studios“ 
ji „Eidos Interactive“ 


FPS 


2006-03-17 


REIKALAVIMAI SISTEMAI: 


Hdl 1,8 GHz 

TE 512 MB 

MA 64 MB 

Tj 3,5 GB 
NUOMONE 


„Strike Force“ neišsiskiria tokia pui- 
kybe ir iššūkiu, kaip mes esame 
įpratę matyti „Commandos“ seri- 
joje. Ironiška, tačiau veiksmo sce- 
nos yra labiausiai vykusios, deja, 

jų nėra tiek daug. Patogu bent tiek, 
kad žaidimas gan puikiai eis viduti- 
niame kompiuteryje. Sakyčiau, seri- 
jos fanams tikrai reiktų pabandyti šį 
žaidimą, tačiau dauguma mūsų, iš- 
lepinti „Call of Duty“ ir „Brothers in 
Arms“, „Strike Force“ žaidime ma- 
tys tik to intensyvumo ir dramos 
nuotrupas. 


Tom McNamara, 
„IGN“ 


„Online“ reitingų vidurkis: 6676 


„t 


Na, ką gi... 


MIS KARI 


Ų 


Kaip įprasta, visi 2D senukai keičia kailį į 3D. Jei kadaise iš 
viršaus stebėdavome „Grand Theft Auto“, tai dabar atėjo lai- 


kas žaidimui „Commandos“. Pamirškit visą strategiją, valdomą iš „Dievo“ pozicijos, laikas ka- 
reiviams atmerkti akis. Gal ir gaila, o gal ir ne, bet senojo „Commandos“ nebėra. Viskas dabar 
bus lyg žaidimuose „Call of Duty“, „Medal of Honor“ ar „Brothers in Arms“ — žaidimas pir- 
moju asmeniu. Būtų visai neblogai, kaip yra išvardytuose žaidimuose. Mes čia galėsime būti 
„Rembo“, o tai reiškia, jog „stealth'as“ beveik išgaravo... 


DIESEL 


Taigi, kaip jau supratot, vaiz- 
das atkeliavo į pirmąjį asmenį. 
Ir tai įvyko labai sėkmingai! Gra- 
fika atrodo puikiai, o atmosfera 
— tikrai „vokiškai“ bauginanti. 
Netgi išliko ta įtempta nuotaika, 
be abejonės, atkeliavusi iš pir- 
mųjų žaidimo „Commandos“ se- 
rijų. Blogiausia yra tai, jog dabar 
įtampa nebėra tokia, kokia buvo. 
Anksčiau mes bijodavome iškiš- 
ti nosį į atviresnę vietą, nes na- 
ciai kaip mat pamatytų! O tada 
pradėtų staugti: „Alarm!". Na, 
tokiu atveju belikdavo refleksy- 
viai spausti mygtukus: „Esc“, 
„Load“ ir „Enter“. Jei ką dary- 
davom — apmąstydavom iki 
smulkmenų. Kiekvienas planas, 
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kiekvienas žingsnis, veiksmas, 
o juo labiau — puolimas būda- 
vo išnagrinėtas ir apgalvotas iki 
menkiausių detalių. Net jei šne- 
kėtume apie pirmąsias žaidimo 
dalis, jos pasirodydavo velniškai 
sunkios, o tai ir buvo „Comman- 
dos“ koziris, kuris versdavo žai- 
džiant praleisti ne vieną ir net ne 
dvi valandas. Kad ir kaip būtų 
gaila, tačiau šiandien mes, pa- 
ėmę naujausią šio šedevro se- 
riją, to jau nebeturime. Prisipa- 
žinsiu — negalėjau patikėti, kad 
„Commandos“ tapo, bijau sakyt, 
tiktai šaudykle! Na, tarkim, jei- 
gu ankstesnėse dalyse mūsų he- 
rojus pastebėdavo priešai, liau- 
diškai tariant, — mums „šakės“. 
Dabar mes tiesiog išsitraukiame 
automatą ir „ištratiname“ visus 


supanikavusius nacius.  Keis- 
čiausia, jog už šimto metrų pa- 
truliuojantys jų draugužiai netgi 
nesistengia patikrinti! Net jei pa- 
trulis ir ateis į įvykio vietą, nie- 
ko įtartino nepastebės, nes: 1) 
lavonai išnyksta, 2) jis yra per 
kvailas, kad pastebėtų kone per- 
pus sumažėjusias savąsias gre- 
tas, 3) nes jis pats tikriausiai — 
jau nušautas. Žinoma, pavojus 
visiškai neišnyko. Dabar jis atro- 
do štai taip: tave pastebi vokie- 
čiai, įsijungia laikrodukas ir pra- 
deda tiksėti priešinga kryptimi, 
o tada mums tereikia išsitrauk- 
ti automatą ir pakloti belakstan- 
čius vokiečius. Kai taip padaro- 
me, laikrodukas išnyksta kartu 
su pavojaus grėsme. Bet vėlgi, 
jei anksčiau „aliarmas“ atvyda- 


COMMANDOS: STRIKE FORCE 


vo pulkus vokiečių pajėgų, tai 
dabar jis tiesiog užbaigia misiją. 
Deja, ne mūsų naudai. 

Dar viena liūdna naujiena lau- 
kiantiems tikrojo „Commandos“ 
tęsinio — į šią seriją atkeliavo 
tik trys mūsų herojai: „Žalioji 
beretė“, snaiperis ir šnipas. Bet, 
tiesą pasakius, man jų čia aps- 
čiai pakako... 

„Žalioji beretė“, kaip ir įpra- 
sta, bus mūsų jėga. Sunkiausi ir 
galingiausi ginklai atiteks jam. 
Vienu metu galėsite nešiotis du 
automatus, šaudymo galia pasa- 
kiška... Jis su ištikimuoju peiliu 
taip pat dar neatsisveikino. Vo- 
kiečiai, saugokit savo užnugarį! 
Žinoma, jis turės daugiausiai iš- 
tvermės ir sveikatos. Taigi, jei jau 
teks veltis į susišaudymus, „Žalio- 
ji beretė“— kaip tik jums. 

Manau, apie snaiperį daug pa- 
sakoti neprireiks. Puikus šaulys, 
be abejonės, vaizdo sulėtinimo 
sugebėjimų irgi turi, na, „bullet- 


time'as“. Ypač praverčia „nuimi- 
nėjant“ lakstančius taikinius. Ar- 
timo kontakto kovoms taip pat 
labai tiks, nes puikiai svaido pei- 
lius, net šautuvo nereikia. 

Galiausiai — apie šnipą. Su juo 
mes daugiausia lakstysime. Ko- 
dėl taip yra? Labai paprastas at- 
sakymas — persirengusių priešo 
apranga mūsų niekas neatpažins, 
na, nebent aukštesniojo rango vo- 
kietis, jei pradėsime šaudyti arba 
kitaip išsiduosime. Jis — tiesiog 
idealus „stealth'ui“. Patrulis žiūri 
ne ten, kur reikia jums? Mestel- 
kit monetą ir tas kvailys pradės į 
ją spoksoti. 

Mano nuomone, visi, kurie 
anksčiau esate žaidę „Comman- 
dos“, pamenate, kad vietovės 
būdavo stulbinančios. Pirmiau- 
sia jos būdavo gigantiškos, 
knibždančios nacių, tarsi kokia- 
me skruzdėlyne. Nesiginčysime, 
mus tai ypač žavėjo. Taigi ar pa- 
siteisins 3D pasaulis? Ar visgi jis 
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išliko toks pat keblus ir sudėtin- 
gas? Hmm... Labai didelių vieto- 
vių mes čia nerasime, bet tikrai 
nedrįsčiau teigti, jog jos mažos. 
Jei kalbėtume apie jų sudėtin- 
gumą, mums tikrai neverta suk- 
ti galvos dėl kiekvieno žingsnio. 
Kaip minėjau, blogiausiu atve- 
ju pažersime švino tiems na- 
ciams! Ir viskas bus išspręsta. 
Taigi, mielieji skaitytojai, kaip ir 
visa kita, čia lygiai taip pat nu- 
sivažiuota... Nusivažiuota — ne- 
reiškia, jog yra blogai, neįdomu, 
su „bug'ais“ ar pan. Nusivažiuo- 
ta — reiškia, kad tokio Žaidimo 
„Commandos“, kurį kadaise tu- 
rėjome ir mylėjome (na, ir tebe- 
mylim :)) jau nebeliko. Dabar 
mes turime kažkokį marmalą, 
mišrainę, košę, į kurią pribarsty- 
ta kažko iš ankstesnių serijų, 0, 
kad pirkėjai apskritai nesusipai- 
niotų, ant dėžutės išdidžiai para- 
šyta — „Commandos“. Veikiau- 
siai vien tik tai man ir neleidžia 
užsimiršti, jog žaidžiu ne ką kitą, 
o būtent šį žaidimą. Kita vertus, 
gal tai nėra blogai. Ne kiekvie- 
nam patikdavo senasis „Com- 
mandos“, o naujasis — kur kas 
linksmesnis, tad visi „OGuake“, 
„CS“ ir „MOH“ aistruoliai galbūt 
jį netgi pamilo! 

Na, verta paminėti pabai- 
goje — velniškai trumpas žai- 
dimas! Labiau įsijautę (na, kai 
visą dieną tik ir tesėdime prie 
PC) mes jį galėtume įveikti per 


savaitgalį. Misijos trumpos ir la- 
bai lengvos, netgi ilgiau galvo- 
ti neprireiks. Dėl to aš vėl pa- 
sikartosiu — „Commandos“ čia 
nebėra. Pavadinimas, herojai ir 
veiksmo vieta išliko, o visa kita 
apsivertė kone aukštyn kojomis. 
Tad ar verta jį apskritai įsigyti? 
Atsakymai, manau, būtų du: 1) 
Nori „Commandos“ tęsinio? Ne- 
sivargink, nes laaabai nusivilsi. 
2) Nori įdomaus ir neįprasto žai- 
dimo, beje, pirmuoju asmeniu? 
Žinoma, tuomet Jis vertas atsi- 
rasti tavo lentynoje! [PE 


VERTINIMAS 
——————————————TZZ 
PIRMAS ĮSPŪDIS: 
Labai labai norėjau pamatyti visą „Com- 


mandos“ 3D pasaulyje, tačiau tie norai ir 
pasiliko tik norais... 


GRAFIKA 
Didelio detalumo nerasime. O kam jis, jei 
grafika ir taip labai tvarkinga? 


GARSAS 


VALDYMAS 


Jei įstengsime perlipti nusivylimo slenks- 
tį, manau, tikrai liksime patenkinti šiuo 
žaidimu. 


Pamirškit senąjį 
„Commandos“. Gal 
kita serija labiau 
primins senus 
gerus laikus, o 

ši — tiesiog gera. 
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„CSI: 3 Dimensions of Murder“ 


Wwww.ubi.com 


KUR „Telltale Games“ 


LEIDĖJAS: TE 


AULEJŲ nuotykių 


DATA: 2006-03-31 


REIKALAVIMAI SISTEMAI 


alb 1GHz 


sių 256 MB 


UlU2Už) 64 MB 


LL UA 1,4 GB 


NUOMONE 


CSI žaidimas tai labiau interakty- 
vių serialo epizodų eilė, su „po- 
int and click“ elementais, skir- 
tais keliauti nuo vienos istorijos 
dalies prie kitos. Jei jums netruk- 
do veiksmas ir norite kelis vaka- 
rus paleisti prie pusiau interakty- 
vios CSI pramogos, Dimensions of 
Murder tą rasite. Tiek žaidimų se- 
riją, tiek ir patį televizijos serialą 
šis žaidimas puikiai papildo. 


Michael Filby, 
„Jolt Online Gaming“ 


„Online“ reitingų vidurkis - 6974 


Ar jūsų 


negąsdina pagal filmų siužetą kurti žaidimai? Dažniausiai tik pasišventę 
ir ištikimi fanai sugeba išspausti menką šypsenėlę, supratę, jog savo ilgai 


taupytą pinigą verčiau būtų investavę į kitokią filmo atributiką. Tokie žaidimai jau tapo stereo- 
tipu — niekšiškas, nedoras pasipelnymas iš puikiai parduodamų licenzijų. Bet pažiūrėkite, ką 
turime čia! Žaidimas, sukurtas pagal serialo siužetą. Žinant serialų reputaciją, net pats didžiau- 
sias fanas turėtų siekti šio kūrinio drebančiomis rankomis... 


MESSIAH 


...lr šlovę, ir turtus pelno tie, kurie 
drįsta prieštarauti nuostatoms... 
Pasirodo, neapsišovė tasai seria- 
lo pakalikas, norįs savo mėgsta- 
mus veikėjus savomis rankomis 
kontroliuoti. Turiu pastebėti, jog 
„CSI kriminalistai“ rodomi ir lie- 
tuviško kanalo eteryje. Pasauliniu 
mastu serialas gali pasigirti dau- 
giau nei 30 prestižinių apdova- 
nojimų bei nesuskaičiuojamomis 
„Emmy“ ir „Auksinių gaublių“ no- 
minacijomis. Tai turbūt šilčiau- 
siai pastaruoju metu TV žiūrovų 
sutiktas projektas, išsamiai ir de- 
taliai vaizduojantis detektyvų dar- 
bą. Jis netgi išprovokavo vieno 
įtakingiausių JAV detektyvų pa- 
sipiktinimą, nes, neva, nusikaltė- 
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liai uoliai mokosi iš serialo, o jam 
pasirodžius išaugo neišaiškina- 
mų žmogžudysčių skaičius. Na, 
jei žiūrėdami serialą potencialūs 
žudikai visų smulkmenų neįsidė- 
mi, tai žaidime su kriminalistų at- 
liekamu darbu galės susipažinti 
praktiškai. Pasauli, saugokis! 
Susipažinę su kūrinio koncep- 
cija, turbūt įsivaizduojate, kad 
jūsų laukia detektyvinė atmosfe- 
ra „kvesto“ žanro pavidalu. Šioje 
vietoje galite susiskirstyti į kelias 
priešingas stovyklas: jei mėgsta- 
te šį žanrą arba serialą (o grei- 
čiausiai mėgdami vieną, automa- 
tiškai mėgsite ir kitą), tuomet šis 
žaidimas — jums. Jei pagrindinis 
žaidimo kriterijus yra veikėjo del- 
nuose sugniaužtas ginklas su ne- 
sibaigiančiu kiekiu kulkų (nebūti- 


nai nesibaigiančiu — taip tiesiog 
vaizdingiau ;)), tada „CSI“ gali 
pasirodyti nuobodokas. „Kves- 
to“ Žanro senbuviams, vadina- 
miesiems veteranams, žaidimas 
gali pasirodyti gerokai per leng- 
vas. Jo sudėtingumą galima regu- 
liuoti, tačiau nuo to nekinta pats 
„geimplėjus“. Tiesiog padidėja ar 
sumažėja žaidėjui teikiama pagal- 
ba, pavyzdžiui, paryškinti kamba- 
ryje panaudotini daiktai. Na, pik- 
selių medžioklė (pelės vedžiojimas 
po ekraną, kol pasirodys reikalin- 
gas objektas) niekuomet nėra su- 
teikusi didelio malonumo. Verčiau 
jau būtų pasistengta sukurti kelis 
sudėtingesnius ir loginio mąstymo 
reikalaujančius lygius. Bet tuomet 
daugiau darbo tektų įdėti, kurio 
žaidimo kūrėjai, matyt, pabijojo. 


CSI: 3 DIMENSIONS OF MURDER 


Jei nekantraujate sužinoti, ku- 
rio veikėjo vaidmenį perimsite, tai 
galiu pradžiuginti — nė vieno :). 
Kol serialo gerbėjai dar neišdras- 
kė mūsų žurnalo puslapių, sku- 
bu pranešti, kad visgi visus vei- 
kėjus sutiksite.  Nusiraminkite, 
sutiksite. Jūs būsite naujas CSI 
detektyvas, o serialo herojai taps 
jūsų porininkais. Penkios bylos 
— kiekvienai po vieną porininką. 
Kadangi detektyvai yra tikri sen- 
buviai, jie akivaizdžiai nevengia 
viso darbo krūvio perleisti naujo- 
kui — jums. Jie patys atlieka tik 
estetinę, plepamąją funkciją. Var- 
dan „geimplėjaus“ tai yra aiškus 
kūrėjų žingsnis, tačiau, žvelgiant 
realybei į akis, — itin ironiška si- 
tuacija, turinti daug tiesos. 

Atvykę į nusikaltimo vietą, rink- 
site įkalčius, juos tirsite, ieškosi- 
te naujų „kabliukų“, kurie padė- 
tų priartėti prie bylos išaiškinimo. 
Jūsų valioje bus laboratorija, ku- 
rioje surinktus įkalčius galėsite 
apdoroti: ieškoti ant objektų pa- 
liktų pirštų antspaudų, ištraukti iš 


įkalčių DNR, ištirti chemines me- 
džiagas ir dar daug visokių tyri- 
mų, kurie iš pradžių sužavės, bet 
greitai viską perprasite ir įspūdis 
priblės. Serialo pobūdį ir proce- 
są puikiai pakartoja „geimplėjus“ 
— viską „makliavosite“ savomis 
rankomis, o tai yra įdomu. Svar- 
biausia, kad žaidimas tikroviškas, 
realiai egzistuojančių detektyvų 
darbas mažai kuo skiriasi. Visas 
dėmesys nesutelktas vien į seria- 
lą. Žaidime yra tikrai vykusių aliu- 
zijų į tai, kad čia — kompiuterinė 
versija. Pavyzdžiui, žmogžudystė 
žaidimų mugėje norom nenorom 
primena įžymųjį „E3“. Sutinka- 
mų veikėjų dialogai bei diskusijos 
skamba įdomiai ir novatoriškai. 
Pavadinčiau tai kūrėjų dovanėle 
ištikimiems žaidėjams. 

Bet visa, kas gera — nėra am- 
žina. Iškart skubu pristatyti kitą 
dovanėlę, kurioje įpakuota tai, 
ką kuklioji visuomenės dalis ap- 
siriboja vadinti „Še raide. Kal- 
bu apie techninę žaidimo pusę, 
kuri akivaizdžiai buvo forsuota 


ir tapo lyg keliakampis apskriti- 
mas. Nei šis, nei tas. Nors žaidi- 
mas yra pirmoji serijos dalis, ga- 
linti pasigirti ištisa „trimatyste“, 
tačiau tai nereiškia, kad vaizdelis 
pagerėjo. Netgi priešingai: pras- 
čiau atrodo viskas, išskyrus ap- 
linkas, kurios dėl 3D technologi- 
jų pasidarė dar labiau įtikimos. 
Lūpų sinchronizacija prasta (kas 
šiais laikais nebeatleistina), vei- 
kėjai juda nepaslankiai, lyg būtų 
suvalgę tris dubenis lietuviškų 
karbonadų. Bet išvaizda tėra tik 
pusė bėdos, ji netgi visai paten- 
kinama, palyginus su įgarsinimo 
kokybe. Serialo žvaigždžių, ma- 
tyt, nepalepino gerais honora- 
rais arba skubiai iškvietė į stu- 


diją vidury nakties, nes jų balsai 
skamba nuobodžiai. Pora aktorių 
apskritai nepasirodė. Juos nevy- 
kusiai bandė pakeisti nenatūra- 
lūs mėgdžiotojai. Še jums ir do- 
vanėlė... 

Vis dėlto bendra žaidimo struk- 
tūra sugebės iš jūsų išspausti pa- 
sitenkinimo gaidelę. Ypač apsi- 
džiaugs tie, kurie nėra abejingi 
„CSI“ serialui ir dar nėra žaidę 
ankstesnių žaidimo dalių. Kas jau 
žaidė, pastebės, kaip viskas pana- 
šu ir nuspėjama. Kad patirtumė- 
te maksimalų malonumą, išsirin- 
kite vieną žaidimų serijos dalių ir 
nekiškite nagų prie likusių. Šiuo 
atveju trečia yra lyg ir tinkamiau- 
sia, todėl ją įveikę pamatysite vis- 
ką, ką norite matyti „CSI“. IPS 


VERTINIMAS 
PIRMAS ĮSPŪDIS 8.6 


Protinga investicija į patrauklų meniu. 


GRAFIKA 
Akivaizdu, kad kūrėjai buvo skubinami. 
Arba jie — atgrubnagiai. 


Muzikinis apipavidalinimas prideda pliusą 
žaidimo atmosferai, o aktoriai... Tarkime, 
jie išlipo iš lovos ne ta koja... 


Jei nelyginsime su kitomis „CSI“ dalimis, 
tai jis tikrai to vertas 


Rimti žaidėjai bei 
„kvestų“ intelektualai 
pavadins žaidimu 
vaikams, pasišventę 
serialo gerbėjai 
poligono veikėjų 
elgesyje gali neįžvelgti 
tokios gyvybės, kokia 
pulsuoja TV ekrane. 
Atrodo, visi turėtų 
būti nepatenkinti, 
bet įvyko priešingai. 
Matyt, abi pusės 
slapčia mėgaujasi 
žaidimu, tik nedrįsta 
atvirai prisipažinti... 
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„Rogue Trooper“ 


WWWw.roguetrooper.com 


KUŽIŲ „Rebellion“ 


LEiDĖJAS: STS 


AE) veiksmo 


DATA: 2006-04-20 


REIKALAVIMAI SISTEMAI 


Hdl 1.5 GHz (rek. 2.0 GHz) 


LU 256 MB (rek. 512 MB) 


UlUdUžų 64 MB (pixel shader v1.1) 


Li 3 GB 


NUOMONĖ 


Nemanau, kad kada nors buvau 
labiau nustebintas nei tai buvo 
pažaidus Rogue Trooper. Nežinia, 
ar tai dėl mano prastos nuomonės 
apie žaidimus pagal komiksus, ar 
dėl mėlyno herojaus keistumo, ta- 
čiau labai džiaugiuosi, kad sutei- 
kiau žaidimui šansą. Rebellion 
komana sukūrė taktinį žaidimą, 
kuris labai dažnai pataiko į taiki- 
nį, o pasitaikančius susvyravimus 
galima atleisti. 


Tom Orry, 
„Pro-G“ 


„Online“ reitingų vidurkis - 6974 


Jie vadina 


save žmonėmis, nors taip užnuodijo savo planetos atmosferą, kad ne- 
begali kvėpuoti... Jie vadina savo planetą „Nu Earth“, Naująja Zeme, 


nors patys nežino, ar dar likę nors kiek panašumo... Jie vadina mus mutantais... Mes — Gl... 


RAW 


„Nu Earth“ nuo pat pradžios už- 
ėmė svarbią strateginę padė- 
Ųų. Planeta, priklausanti dviejų 
Saulių sistemai, egzistuoja juo- 
dosios skylės kaimynystėje. Sky- 
lės reikšmė žmonijai išaiškėjo tik 
po daugybės metų nuo žmogaus 
atsiradimo. Ją galima panaudoti 
kaip vartus, persikeliančius į kitą 
Galaktikos tašką. Masinio naiki- 
nimo ginklai, taikyti dvidešimt 
metų trunkančiame kare, nuali- 
no regioną, pavertė „Nu Earth“ 
atmosferą toksiniu pragaru. Bet 
karas dar nesibaigė. Žmonės da- 
bar planetą vadina pragaru. Gl 
galėtų vadinti ją savo namais... 


Niekas negali išsisukti nuo iš- 
davystės. Net GI tarpe atsiran- 
da tokių. Specialųjį būrį akies 
mirksniu sunaikina reakcingosios 
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Nort Republic pajėgos. Išlikęs ka- 
rys, vardu Rogue, išsaugo draugų 
„biočipus“, ir, sužinojęs apie išda- 
vystę, patraukia keršto keliu. Tik- 
slo nušauti visus pakeliui sutiktus 
priešus tikrai nėra, bet toks gy- 
venimas būtų lengvesnis. Papra- 
stai skiriamos viena ar dvi užduo- 
tys, kurias įvykdžius, gaunamos 
naujos. Rimtą pagalbą suteikia 
draugai, laikinai apsigyvenę gin- 
kluose (Gunnar), šalme (Helm) ir 
kuprinėje (Bagman). Faktiškai tu- 
rime visą komandą viename as- 
menyje. Taip žaidime ir pasako- 
ma: „Pagaliau mes vėl kartu!“. 
Šalmą galima užrakinant sudė- 
tingu užraktu, tad netrukus praė- 
jimas bus laisvas. Tada reikia vėl 
užsimaukšlinti šalmą ant galvos ir 
grįžti į kovą. Šaudymas priešui į 
galvą, kaip ir turi būti, efektyves- 
nis nei į kurią kitą kūno dalį. Nu- 
kauti priešai guli ant žemės, kol 
Rogue jų neapieško ir nesurenka 


Jiems jau nebereikalingų dalykų. 
Jei tik tam turi laiko. Apieškotas 
kūnas netrukus dingsta... Kita lai- 
mikio dalis gali gulėti tiesiog prie 
kokio kampo, apkasuose, įgriuvo- 
se. Visi radiniai sumuojami į su- 
rinktus taškus, už kuriuos galima 
pirkti naujus ginklus, stiprinti tu- 
rimus, gaminti amuniciją ir vaisti- 
nėles. Kai kuriose misijose mūsų 
kariui naudingiau praeiti tyliai. 
Tai jau sėlinimo žaidimų stilius. 
Pritūpęs jis pasiekia priešą ir „iš- 
jungia“ jį iš žaidimo. Tyliam rei- 
kalų tvarkymui skirtas ir duslin- 
tuvas, kurį galima pritaisyti prie 
vamzdžio. Rogue sugeba dar ke- 
lis labai naudingus dalykėlius. Jis 
gali ant žemės pastatyti automa- 
tinį ginklą, valdomą draugo „bio- 
čipo“. Šis tampa jo savarankišku 
bendražygiu, t.y., pats apšaudo 
priešus. Tiesa, tuo metu karei- 
viui tenka tenkintis likusiais gin- 
klais. Sudėtingose situacijose Gl 


ROGUE TROOPER 


žmogus paleidžia holografinį ma- 
salą — savo kopiją, kuri atitrau- 
kia priešų dėmesį. 

Rogue turi keletą įdomių ju- 
desių. Be gana įprastų užlipimų, 
šuolių, pritūpimų jis gali prisišlie- 
ti nugara prie sienos ir iš ten, ne- 
iškišdamas galvos, paleisti „aklą- 
ją ugnį“ — šaudyti nežiūrėdamas. 
Jei reikia, jis pasilenkia pro už- 
tvaros kraštą ir šaudo prisitaiky- 
damas. Tokiais atvejais praverčia 
snaiperio ginklas. Dažniausiai ob- 
jektai yra nesprogdinami, tačiau 
yra kelios kategorijos, kurias ga- 
lima sprogdinti. Tai, pirmiausia, 
statiniai ar įrenginiai, kuriuos lie- 
pia naikinti misija, o antroji rūšis 
— kariniai automobiliai. Šiems 
reikia pataikyti į baką, tada spro- 
gimas užmuš visus arti esančius 
karius. Pats automobilis, beje, 
sunaikintas nebus. Panašiai gali- 
ma panaudoti degalų bakus, tik 
šiems susprogdinamas ventilis. 


[ RIMTĄ PAGALBĄ f 
SUTEIKIA DRAUGAI, 
LAIKINAI APSIGYVENĘ 
GINKLUOSE (GUNNAR), 
ŠALME (HELM) IR 
KUPRINĖJE (BAGMAN) s 


La 


Besiveržiantys garai ar ugnis ne- 
leidžia toje aikštelėje išsilaipinti 
naujiems priešo desantininkams. 
Rogue tenka nemažai patirti. Jis 
pakliūva į nelaisvę, suranda ne- 
tikėtų sąjungininkų. Jis gali kovo- 
ti komandoje (su tikrais kariais, o 
ne su „biočipais“). 

GI, kaip minėjau, atsparūs ir 
greit atsistatantys kariai. Jei jie 
menkai sužeidžiami ir dar gali ra- 
miai pastovėti, sveikata atsistato 
savaime, tačiau, jei pakliūva į se- 
rijinį apšaudymą, gyvybės juos- 
ta mažėja, o atsistatymas vyksta 
tik iki tos sumažėjusios ribos. Pa- 
pildyti gyvybės juostą galima pa- 
naudojus vaistinėlę. 

„Rogue Trooper“ — trečiojo as- 
mens žaidimas, todėl kamera be- 
veik visą laiką sekios iš paskos. 
Didelių bėdų ji nepridaro, tiesiog 
retkarčiais primena apie save, kai 
neišeina matyti taip, kaip reikia. 
Tais momentais, kai Rogue turė- 
tų užstoti vaizdą, jis tampa per- 
matomas, todėl tokiu atveju ma- 
tomumas nenukenčia. 


Žaidimas paruoštas kelioms 
platformoms, todėl PC turime 
visas atitinkamas „lauktuves“. 


Mane labiausiai erzina įsirašymas 
kontroliniuose taškuose ir tik juo- 
se. Siaip tie taškai išdėlioti gana 
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protingai, tačiau kartais norisi 
dažnesnių įsirašymų, ypač prieš 
tokias vietas, kur net nežinai, per 
kurią pusę apeiti priešą. O kelis 
kartus pabandyti neprarandant 
gyvybės jau būtų per didelė pra- 
banga... 


Net nuniokotose žemėse gyvy- 
bė išlieka. „Nu Earth“ turi mažai 
gyvūnų. Kelios vorų rūšys, žiur- 
kės, atvežtiniai į dinozaurus pa- 
našūs padarai, kurių organizmai 
prisitaikę gyventi negyvenamoje 
aplinkoje. 


DI stulbinančių aukštumų ne- 
pasiekęs, tačiau savo darbą dir- 
ba. Kareiviai slepiasi už užtva- 
rų, mėgina dirbti kaip komanda. 
Nušovus sargybinį, pasigirsta ra- 
ginimai apieškoti vietovę, tačiau 
Jie gana greitai nurimsta. Matyt, 
gerai slepiuosi. Arba, kaip gali- 
ma spręsti iš komentarų, neranda 
įsibrovėlio aplink tą vietą, kurio- 
ję žuvo jų draugas. Prisiminkime, 
kad priešų yra nemažai rūšių, o 
kiekviena turi skirtingus ginklus 
ir skirtingą kovos manierą, tai- 
gi vaizdas išeina gana gra- 
Žus. 

Priešų yra apie penkioli- 
ka rūšių. „Biočipams“ |a- 
bai trukdo priešai, turin- 
tys  elektromagnetinius 
impulsus skleidžiančius 
aparatus. Jie trumpam išjungia 
„biočipe“ tūnančią sąmonę. Tarsi 
nuolat pasikartojanti mirtis. Snai- 
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periai iš pradžių paleidžia rau- 
doną spindulį ir tik tada seka 
šūvis, todėl, jei žaidėjas neap- 
simiegojęs, dažnokai sužeidimo 
galima išvengti. Kartais reikia 
išlysti iš priedangos ir palaukti, 
kol priešas paleis spindulį ir taip 
išduos savo buvimo vietą. Nortų 
kariai, vilkintys hidraulinius kos- 
tiumus, turintys papildomomas 
apsaugas, tampa panašūs į „me- 
chus“, tampa sunkiai pažeidžia- 
mi ir kartu sunkiai žeidžia patys. 
Juos įmanoma trumpam atjung- 
ti, panaudojus elektromagneti- 
nes granatas. Rogue sutramdyti 
bando kelių rūšių žemės pėsti- 
ninkai, jūrų pėstininkai, karei- 
viai, ginkluoti raketų stotelėmis, 
„shotgun“, aukštesniojo laips- 
nio kariai, skraidantys aparatai. 
Galų gale Saulės legionas, mė- 
tantis bombas. | atskirą katego- 
riją galima išskirti techniką, ku- 
rią naudoja priešai. Patiko, kaip 
galima naikinti priešus su ant 
nugaros pritvirtintais dujų ba- 
lionais. Užtenka vieną kartą pa- 
taikyti į balioną ir priešą galima 
pamiršti — jis ima bėgioti, už 
nugaros veržiasi garas, o po ku- 
rio laiko nedidelis sprogimas iš- 
meta nelaimėlį į orą... 


Mes esame Gl, „Genetic 
Infantry“, sukurti specia- 
liai nuodingajai atmosferai. 
Mokslinčiai metų metus 
vykdė slaptus eksperi- 
mentus, kuriuos apvai- 
nikavo sėkmė. Ir atsira- 
dome mes. Mutantai. 


Klonai.  Atsparesni, stipres- 
ni, greičiau atgaunantys jėgas 
nei paprasti, eiliniai žmonės. 
Mums nereikia specialiųjų 
kostiumų, apsauginių kaukių. 
Mes pritaikyti. Mūsų oda mels- 
va, kraujas mėlynas. Kaip aris- 
tokratų. Mūsų akys švyti neže- 
miškai balta šviesa. Visa mūsų 
esybė telpa mažame daikčiu- 
ke, vadinamajame „biočipe“. 
Jei mes žūstame, kovos drau- 
gas išima „biočipą“ iš kauko- 
lės ir įmontuoja jį į savo gin- 
klus. Tada mes tęsiame kovą. 
Vėliau „biočipas“ bus įsodintas 
į naują kūną — nešėją. Žuvęs 
GI karys kovos toliau. Mes be- 
veik nemirtingi. Mes galime iš- 
gyventi sudėtingiausiose sąly- 
gose. Mes negalime pasitraukti 
nuo karo siaubo savo noru... 


Rogue, kaip ir kiti GI narsuo- 
liai, į mūšio lauką nepasirengę 
neina. Pradinį ginklų komplektą 
sudaro standartinis GI ginklas 
— snaiperinis šautuvas ir grana- 
tos. Sunkios kelionės metu karys 
randa arba už surinktus taškus 
perka šratinį šautuvą, mortarą, 


kelių rūšių granatas, minas, net 
raketų „žemė — oras“. Kai rei- 
kia, jis moka pasinaudoti su- 
rastu ar atkovotu kulkosvaidžiu 
arba raketsvaidžiu. Keliose misi- 
jose leidžiama šaudyti iš trans- 
porto priemonių. Beveik kiekvie- 
nas ginklas leidžia pastiprinimą, 
kuris padidina šaudymo greitį, 
sužeidimo laipsnį, veikimo ran- 
gą ir pan. 

Padedamas išgelbėto drau- 
go „biočipo“ už surinktus taškus 
Rogue gali (o mūšyje tiesiog pri- 
valo) gaminti kulkas ginklams, 
granatas, vaistinėles. Neįpra- 
stai atrodo, kad kareivis, pašau- 
dęs kiek laiko, susiruošia pats 
gaminti kulkas, tačiau tai tikrai 
pajvairina žaidimo procesą, kyla 
stipresnis noras rinkti mūšio 
lauke randamas gėrybes, kurių 
jau nebereikia žuvusiems prie- 
šams. Kiekvienas pagamintas 
daiktas sumažina surinktų taškų 
kiekį, todėl kartais labai svarbu 
teisingai pasirinkti. Žiūrėk, kad 
pasigaminęs snaiperio šovinius, 
nepritrūktum raketų, kurių būti- 
nai prireiks už kito kampo. 
Žaidimo grafika — dar vienas 
konsolių palikimas. Situaci- 
ją pagerina trilinijinis ir 
anisotropijos  fil- 
trai, antialia- 


singas. Tada normaliau. Neblogai 
sugalvoti ir įkomponuoti vaizdo 
intarpai, kurių tikrai nemažai. Kai 
kuriuose net išsisprendžia mūšio 
baigtis. 

Įgarsinimas normalus. Ypatin- 
gų priekaištų neturiu. Taip pat 
nėra kuo ypatingai žavėtis. Pavo- 
jingose scenose pradeda groti si- 
tuaciją atitinkanti melodija. Bal- 
sai parinkti gana vykusiai. 


Po kiekvieno lygio baigimo ro- 
doma statistika, kur visai smagu 
pažiūrėti pasiektus rezultatus. Pa- 
vyzdžiui, kiek nušauta priešų, kiek 
kartų pataikyta į galvą, keli pavy- 
kę specialūs judesiai, koks patai- 
kymo procentas, kiek gauta sužei- 
dimo ir kiek jo suteikta kitiems, 
kiek surasta taškų. Atskira kate- 
gorija — kiek atrakinta vaizdo kli- 
pų ir enciklopedijos skilčių. En- 
ciklopedijoje kiekvienam punktui 
skirtos kelios skiltys: nuotrauka, 
trumpas aprašymas, piešinių ir 
komikso skiltis. Tokiu būdu papil- 
domas siužetinis pasakojimas, o ir 
šiaip įdomu pamatyti tuos pačius 
herojus piešiniuose. Juk žaidimas 
kaip tik ir kilo iš komiksų... 

Išvada: Žaidimas būtų gana vi- 
dutinis, tačiau nuolatinis porei- 
kis rinkti taškus, būtinybė gaminti 
amuniciją, tobulinti ginklus bei ne- 
dažnai sutinkami kituose žaidimuo- 
se judesiai „Rogue Trooper“ kilsteli 
Šiek tiek aukščiau. Negaliu pasaky- 
ti, kad gaila prarasto laiko. [PG 
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Papildomi keitimai taiso reikalą. 
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Įvairios misijos, stiprinimai, gamyba. 
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£ kas įdomumo dėlei manęs paklaustų, tikrai neatsakyčiau, kada nu- 
J el da ba r stojau domėtis pasakomis, ugnimi besispjaudančiais drakonais ir il- 
gam įsimenančiais stebuklingais herojais. Bet tai nereiškia, kad kartais neleidžiu sau atsiversti 
kokios įsimintinos vaikiškos knygos ar įsijungti labiau patikusios vaizdajuostės. Tačiau šis žai- 
dimas, kad ir kaip bandytų prisidengti nekaltu pasakų skydu, suka į kairę kaip turi būti. Ne- 
žinau, galbūt dėl to kaltas didelis nenoras dirbti, bet žaidimas, kaip bebūtų, išėjo. O tai gali 
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Nors „Keepsake“ naudojasi sena 
formule, jo nuvargintas pateiki- 
mas ir protą stingdantis siužetas 
tempia žaidimą žemyn. Per daug 
laiko žaidime reikia praleisti laks- 
tant ir spoksant į tas pačias nuo- 
bodžias aplinkas, girdint tą pačią 
seną istoriją, kuri iš tiesų niekad 
niekur nenuveda. Jei nesate la- 
bai atlaidus nuotykių žaidimų me- 
gėjas, ieškantis naujų galvosūkių, 
žaisti šio žaidimo nėra priežąsties. 


Greg Mueller, 
„GameSpot“ 


reikšti tik vieną... 


Pradėsiu nuo to, kad žaidimas iš- 
ėjo tikrai ne laiku. Suprantu, kad 
„adventure“ žanras šiais sunkiais 
laikas suklesti labai retai, bet dar 
blogiau, kai toks žaidimas kaip, 
tarkime, „Keepsake“ išeina kar- 
tu su pačiais geriausiais ir laukia- 
miausiais to paties žanro analo- 
gais. Šį kartą tai garsaus „Syberia“ 
žaidimų kūrėjo Benoit Sokal „Pa- 
radise“ ir vieno geriausių visų lai- 
kų žaidimo „The Longest Jour- 
ney“ tęsinys — „Dreamfall“. O 
dar liūdniau yra tai, kad visi trys 
žaidimai yra kažkiek panašūs... 
Visuose gana ryškūs fantastiniai 
elementai. O gaila... Seniai man, 
kaip „oldschool“ gerbėjui, neteko 
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žaisti kažko realistiško ir tuo pa- 
čiu logiškai sudėtingo. Kita ver- 
tus, fantastiniai elementai kartais 
išties puikiai dera šiuolaikiškuose 
„adventure“ žaidimuose į ką, ži- 
noma, ir atsižvelgsiu. 


PIRMAS BLYNAS NE VISADA 
SKANUS 


Jau kuris laikas yra nusistovėju- 
si tokia tendencija, kad įvairiau- 
si debiutuojantys kūrėjai pirmuo- 
ju savo žaidimu siekia patikrinti 
galimybes ir kantrybės ribas. Ne 
išimtis ir iki šiol niekur nematyti, 
negirdėti, tačiau ambicingi „Wic- 
ked Studios“. Vienintelis skirtu- 
mas, kuris realiai skiria šią studiją 
nuo kitų panašių, pradedančiųjų 
kompanijų, yra „adventure“ žan- 
ras. Pripažinkime, kad retas kuris 
savo karjerą pradeda nuo išties 
sudėtingo ir solidaus žanro. Daž- 
niausiai debiutantai renkasi FPS, 
„action“, „racing“,... Bet šis atve- 
jis visgi kitoks. 


INTRIGUOJANTIS PAMATAS 


Kad ir kaip kūrėjams nepasise- 
kė vėliau, bet pradėjo viską jie 
tikrai gražiai. „Keepsake“ iš pato- 
gaus meniu be jokių bereikalingų 
trukdžių persikelia prie raminan- 
čio, tačiau paslaptingo filmuko. O 
kiek vėliau — ir prie paties Žai- 
dimo, kuris vos prasidėjęs Žada 
parodyti tikrai daug. Taigi jau- 
na mergina, Lidija atvyksta pas 
savo artimiausią vaikystės draugę 
į burtininkų bei kerėtojų mokyk- 
lą. Pagrindinė priežastis, neleidu- 
si merginai atvykti anksčiau, tra- 
diciškai yra nepavydėtina šeimos 
finansinė padėtis. Bet, žinoma, 
mergina atkakliai ir stropiai mo- 
kėsi, vėliau dirbo ir reikiamą pi- 
nigų sumą kelionei bei mokslams 
surinko. Tačiau, atvykus ir trum- 
pai susipažinus su pirmuoju vei- 
kėju bei klaikiu įgarsinimu, prasi- 
deda nauji netikėtumai. Pasirodo, 
kad visa mokykla yra apleista. Li- 
dija išsprendžia vieną galvosūkį, 
išsprendžia kitą, bando surasti ką 
nors iš mokyklos dėstytojų ar mo- 
kinių, bet jai nepavyksta. Viskas, 
ką mergina suranda, yra spintelė- 
je uždarytas vilkas Zakas, nuola- 
tos tvirtinantis, jog iš tikrųjų jis — 
drakonas. Kaip ir reikėjo tikėtis, į 
Lidijos klausimus vilkas arba ta- 
riamas drakonas atsakymų neži- 
no, todėl veikėjai susiburia į dvi- 
ejų herojų komandą ir pradeda 
asmenines paieškas, kurių metų 
pradeda skleistis absurdiškiau- 


sios siužeto detalės ir pačios ba- 
naliausios, kokias tik teko matyti 
„adventure“ žaidimuose, išvados. 
Nors pati geriausia Lidijos drau- 
gė, apie kurią jau buvau užsimi- 
nęs truputį auksčiau, ir yra mo- 
kyklos direktoriaus duktė, nei jos, 
nei paties direktoriaus taip pat 
nematyti. Bet užtat puikiai ma- 
tyti kažkokio nuošalyje gurguliuo- 
jančio fontano pašonėje numesta 
lėlė, kurią, pasirodo, draugystės 
sutvirtinimo ritualo metu Lidi- 
ja padovanojo Celestei (minėtai 
geriausiai pagrindinės veikėjos 
draugė). Tuo tarpu Celestė Lidijai 
padovanojo auksinį, berods, mo- 
tinos pakabuką, kurį atidarius ga- 
lima išgirsti malonią muziką. Bū- 
tent dėl šių smulkmenų ir buvo 
taip pavadintas Žaidimas, pavadi- 
nimas iš anglų kalbos verčiamas 
„atminimo dovana“. 


VILKAI NESKRAIDO 


Na, istoriją jau daugmaž aptarė- 
me, todėl pats metas trumpam 
pereiti prie pagrindinių veikė- 
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jų. Pati Lidija, apie kurią ir suka- 
si praktiškai visas žaidimo veiks- 
mas, atrodo kukli, bet tuo pačiu 
ir labai landi asmenybė. Raudona 
sruoga juodų plaukų kupetoje 


mą, o įmantrūs drabužiai 
patraukia akį, tačiau ap- 
skritai merginai patrauklu- 


simbolizuoja jos išskirtinu- 2 Ė 


mo tikrai trūksta... O dar ir mąs- 
tymas pernelyg primityvus, kas 
padaro žaidimą pernelyg ties- 
mukišką. Tuo tarpu vilkas Za- 

kas, nuolat tauškiantis apie 
drakonus, yra gan jud- 


rus, bet lygiai tiek pat ir 
kvailas. Be to, dar ir di- 
delis bailys, kas kurio- 
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ziškas žaidimo situacijas pakeičia 
pernelyg absurdiškomis. Dar vie- 
nas veikiantis asmuo yra pirklys, 
kuris paprastai labai pelningai 
pardavinėja mokiniams bei pačiai 
mokyklai įvairius niekus, kokias 
rimtesnes vyno atsargas. Žino- 
ma, skiriasi pirklys nuo kitų dau- 
giausiai tuo, kad yra gerai įmitęs 
ir turi apvalų kaip pripūstas oro 
balionas pilvą. Na, ir dar šiek tiek 
raitytus ūsus. O kadangi šis vei- 
kėjas atlieka būtent pirklio funk- 
ciją, jis jums neabejotinai padės, 
siūlydamas įvairius primityvius 
mainus tarpusavio naudai pa- 
siekti. Be jau paminėtų persona- 
žų žaidime aptiksite paukštį, ku- 
ris iš tikrųjų nebus joks paukštis, 
kalbančias akmenines skulptū- 
ras, saugančias praėjimą į aukš- 
tesniuosius mokyklos aukštus ar 
net tikrų tikriausią dvasią, nuolat 
marmančią apie siaubingus ar- 
tefaktus, sukėlusius tokias para- 
normalias mokyklos permainas... 
Bet nenusiminkite, vis dėlto visi 
personažai turi vieną bendrą ir 
siaubingą bruožą — įgarsinimą. 
Viskas, kas įgarsinta žmonių, čia 
padaryta blogiausiai, kaip tik ga- 
lima buvo padaryti tokio tipo Žai- 
dime. Prisiminus „The Longest 
Journey“ įgarsinimo kokybę, be- 
lieka skaitant dialogus greitai vis- 
ką perskaityti ir dar greičiau nu- 
spausti praleidimo klavišą... 


STAMBŪS MECHANIZMAI 


Žinoma, „Keepsake“ nė pro kur 
nebūtų galima pavadinti „adven- 
ture“ žaidimu, jei ne viena įdo- 
miausių žaidimo dalių  — gal- 
vosūkiai. Turiu pripažinti, kad 
čia kūrėjai tikrai sąžiningai pa- 
dirbėjo ir labai teisingose vieto- 
se pridėliojo išties smagių užduo- 


čių. Bet tuojau pat įdėjo ir visų 
užduočių priešą — pagalbą. Va- 
dinasi, kad jei neperkąsite kurio 
nors galvosūkio, tiesiog spaudinė- 
site pagalbos mygtuką ir niekie- 
no nevaržomi skaitysite patari- 
mus. Perskaičius visus tris ir vis 
tiek nesumąstant perėjimo, jums 
bus pasiūlyta šią užduotį perleis- 
ti kompiuteriui, kuris automatiš- 
kai viską išspręs. Lygiai taip pat 
Šią funkciją galima pritaikyti ir 
pasiklydus — spusteli pele ant 
klaustuko ir sužinai, kur ir kaip, 
ir kokiu reikalu reikia eiti. Žino- 
ma, iš savo pusės patarčiau žais- 
ti be klaustuko, bet kartais būna 
momentų, kai tiesiog neišeina 
atsispirti... Tačiau apskritai ne- 
matau nieko labai blogo — kuo 
toliau, tuo labiau žaidimas Iei- 
sis į kvailumo požemius, o juose 
jums pasidarys tikrai per ankš- 
ta, todėl didžiausia tikimybė yra, 
kad ilgainiui „Keepsake“ tiesiog 
ištrinsite. Bet visgi kai kurie gal- 
vosūkiai iš tiesų smagūs ir pa- 
trauklūs, todėl bent jau pradžia 
tai tikrai užkabins. 
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PILIES TERITORIJA 


Kažkur teko skaityti, kad žaidi- 
mas prilyginamas „Syberia“ ir 
„Hario Poterio“ sukryžminimui. 
Na, iš savo pusės aš nelabai lin- 
kęs pritarti, nes „Hariui Poteriui“ 
Šioje pilyje būtų pernelyg nuobo- 
du ir ankšta, o lyginti su „Sybe- 
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ria“ žaidimą išdrįstų nebent... dar 
nesugalvojau kas, bet normalus, 
padorus, save ir kitus gerbian- 
tis žmogus tikrai neišdrįstų. Na, 
o grįžtant prie paties žaidimo, tai 
padėtis tikrai nėra tokia prasta. 
Netgi priešingai — grafinė pusė, 
manau, pats stipriausias žaidi- 
mo pliusas. Čia apstu kokybiškai 
sulipdytų, tolumoje skendinčių 
fonų, įvairių aplinkai daugiau gy- 
vybės suteikiančių elementų, pui- 
kios, pagirtinos galvosūkių metu 
ir ne tik pademonstruojamos ani- 
macijos. Šiaip vizualinis fonas 
nėra toks galingas, kad reikalau- 
tų gan stiprios sistemos, tačiau 
reikalauja. Ir tai bus pagrindi- 
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nė kliūtis silpnesnių kompiuterių 
savininkams, norintiems pama- 
tyti „Keepsake“ pasaulį. O turint 
omeny, kad tas pasaulis ypatingai 
daug nepasiūlo ir dar nepasirodo 
visiems norintiems — nieko gero. 


GALUTINIS 


Taigi štai tokia ta atminimo do- 
vana visiems mums nuo „Wic- 
ked Studios“ pavasario proga. Pa- 
sikartosiu ir dar kartą pasakysiu, 
kad žaidimas išėjo ne laiku. Jei- 
gu jis būtų išleistas prieš arba po 
pusės metų, rezultatas būtų bu- 
vęs neabejotinai geresnis, o da- 
bar, kai tuo pat metu išeina kiti 
du galingi hitai, „Keepsake“ vie- 
tą po šlovės saule užima kiti. Irgi 
gaila, nes išėjęs savo laiku žaidi- 
mas būtų galėjęs parodyti dau- 
giau. Galbūt ir dabar gali, bet 
žaidžiantieji gali nerasti nei gali- 
mybių, nei noro. PS 


VERTINIMAS 
PIRMAS ĮSPŪDIS 


Emocionali ir šilta pradžia. 
GRAFIKA 3.3) 
Gražu ir tikrai įdomu, kaip dideliame įvai- 


riausių fantazijų muziejuje, kur viskas vie- 
noje vietoje. 


Skurdesnio ir kvailesnio įgarsinimo man 
dar neteko klausytis. Nuoširdžiai tikiuosi, 
kad daugiau ir neteks. 


VALDYMAS 
Gana patogu, tačiau kamera tikrai per 
daug sau leidžia... 


ĮDOMUMAS 
Praėjus pirmoms trims valandoms viskas 


tampa kaip įkyri kramtomoji guma, praradusi 
visą skonį ir formą... 


Įdomus, vietomis 
sklandus ir gražias 
pateikimo formas 
naudojantis 
žaidimas, tačiau 
ilgainiui viskas 
pasidaro nuobodu, 
kvaila ir tikrai 
nebejuokinga... 


GALUTINIS 


PC HL-LUUBEE1S 


OCE COS 


HARDWARE CLUB 


ųjarso kolonėlių testas 


GARSO KOLONĖLIŲ TESTAS 


5-4 = vaizdo plokščių analizių pereikime prie kiek paprastesnės, tačiau ne ką mažiau įdomios temos - garso ko- 
N uo ISsa m | lonėlių. Į redakciją gavome didžiulį kiekį įvairių kompanijų ir įvairių sistemų tipų kolonėlių (2.0, 2.1, 5.1, 
net 7.1!), kurias visas išbandėme, perklausėme muzikos, pažiūrėjome filmų ir pažaidėme žaidimų, ir skubame pasidalinti patirtais įspūdžiais 
ir kolonėles įveritinti penkiabalėje sistemoje keliais esminiais aspektais. Taigi važiuojam! 
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MICROLAB M890 


Tai akustinė 2.1 sistema už vos daugiau nei šimtą litų. Iš tikrųjų daug 
ko nepapasakosi — garsiakalbiai kaip garsiakalbiai, tačiau galbūt to- 
kiems prietaisams jau nėra vietos? Juk mes norime didelių sistemų ir 
nusisukame nuo mažyčių kompiuterio garsiakalbių, tiesa? 
Galingumas: 16 („subas“) + 2x12 („satelitai) = 40 RMS W. 


Paleidimas **A+** 

Įkiši ir veikia. Pliki laidai. 

Užimtas laikas — 2 min. 

Išvaizda AAA X 

Mūsų dizaineris įvertino vidutiniškai, nes kolonėlės panašios į kinų 
„POpsą“. 

Dera prie bendrabučio kompiuterio stalo, kai kambaryje nėra daug vie- 
tos „išsikeroti“ su audiosistema. 

Garsas XXAYxX 

5 balai už triukšmą, 2 balai už „aukštus“ ir 3,5 už „žemus“. Ką be- 
darytum, aukšto dažnio garso elementų vis tiek truks. Būtina nuim- 
ti plastmasinius dangtelius, nes tik tuomet šią problemą iš dalies ga- 
lima išspręsti. 


Koziriai: paprastumas; ir viskas... 
Trūkumai: „aukštų“ trūkumas; pigus dizainas. 


MICROLAB PRO1 


Išties kitoks rinkinys — mes įpratę matyti 2.1 lipdukus ant tokio lygio 
garso sistemų pakuočių, tačiau čia jo neradome. Ir tuoj supratome, ko- 
dėl — yra tik du garsiakalbiai. Jiems draugiją palaiko tik įmantrus val- 
dymo centras. Įdomu, kodėl iš šios garso sistemos atėmė žemų daž- 
nių garsiakalbį? Galbūt taupoma mediena? Kad ir kaip ten būtų, galios 
šis rinkinys turi. 

Galingumas: 2x30 = 60 RMS W. 


Paleidimas *A*5>x 

Galima teigti, jog laidai ne visai paruošti greitam paleidimui. Kodėl? 
Ogi todėl, jog reikia patiems nukarpyti apsauginę laidų plėvelę. 
Užimtas laikas — 10 min. 

Išvaizda AAA * 

Atrodo paprastai, bet toli gražu ne prasčiausiai — juk garsiakalbius 
puošia medienos rūbas. Kita vertus, nuėmus apsauginį dangtelį akis 
bado geltoni „gapų“ apvadai. 

Garsas XX*X*XX* 

Jos skamba, tačiau ir žemų, ir aukštų dažnių normalizavimas praras- 
tas amžiams. Prie tokių „paslydimų“ nesikabinėtume, jeigu šio rinkinio 
kaina būtų apie 50 litų. 


Koziriai: valdymo centre patogiai išdėlioti garso reguliatorius ir LCD ek- 
ranas; paprastas valdymas pulteliu. 
Trūkumai: prastas 3D garso simuliavimas, kartais tai net „rėžia“ ausį. 


Hm... Vos tik juos pamatę ir pačiupinėję valdymo centrą supratome, 
jog tai turbūt vienas iš prasčiausių garsiakalbių rinkinių, esančių mūsų 
teste. Nesupraskite mūsų klaidingai — jie nėra blogi, tačiau kai su jais 
ant stalo stovi kur kas „kietesni“ varžovai, ah-500 girti tiesiog nėra už 
ką. Paradoksalu, tačiau garsas beveik tobulas. Tik tada reikėtų gyven- T zz 


microlab 


ti užmerktomis akimis. š 
Galingumas: 95 („subas“) + 5x45 („satelitai“) = 320 RMS W. 


Paleidimas 

Kai pamatėme laidų ritinį, kurį reikia sukarpyti ir paruošti prieš kišant į 
garsiakalbio lizdus, netekome žado. Toliau viskas buvo lengviau, tačiau 
laidų raizgalynė ir keliolika spalvotų kištukų vis tiek mus supainiojo. 
Užimtas laikas — 49 min. 

Išvaizda 

Raudonmedis vis dar madingas, tačiau raudonmedžio stiliaus plastma- 
sė ar į ją panaši medžiaga —ne! Skardinis valdymo centras taip pat ne- 
suteikia solidumo. 

Dera prie rusiško stiliaus kambario, kuriame ant sienos kabo kilimas. 
Pasirodo, nėra to blogo, kas neišeitų į gera. 

Garsas 

Reikėjo kaip reikiant paplušėti, kol sureguliavome aukštų ir žemų daž- 
nių diapazonus. Nors garsas kone tobulas, mums vis atrodė, jog gali- 
ma „uždainuoti“ kur kas geriau. 


Koziriai: kokybiškas ir tvirtas laidas; „sleep“ funkcija (analogiška TV 
modeliams) nuotolinio valdymo pultelyje. 

Trūkumai: raudonmedžio plastmasės „stilius“; „kinų“ kokybė; labai 
painus paleidimas. 


Dar vienas mažylis mūsų teste — Logitech x-210, tik įrodo, jog ši 
kompanija rūpinasi PC savininkais ir jų darbo ar laisvalaikio stalu. Dė- 
kojame už mažas satelitines garso kolonėles ir protingai parinktą laidų 
ilgį — žemo dažnio garsiakalbį galime drąsiai kišti kur kas toliau nei 
pasiekia mūsų kojos. Juk paprastai žemo dažnio garsiakalbiai „nume- 
tami“ po stalu, kur labai dažnai kenčia nuo mūsų kojų. 

Galingumas: 15 („subas“) + 2x5 („satelitai) = 25 RMS W. 


Paleidimas 

Kaip ir buvo galima tikėtis, maža garso sistema žavi savo paprastumu. 

Užimtas laikas — 2 min. (maždaug). 

Išvaizda 

Tai tokios žavios mažylės, jog kartais atrodo net per mažos. 

Dera prie juodo stalviršio, juodo rašiklio, juodos odos krėslo ir juodų 

saulės akinių. k 

Garsas 2 

Niekas (nebent Sven Sps-820) taip švariai neskambėjo. Beveik švariai... €- 
Logitech 

Koziriai: maži, bet sunkūs „satelitai“, kurie nedreba judinant stalą; pa- 

togus garso reguliavimas. 

Trūkumai: žemo dažnio garsiakalbio „anga“ nukreipta į grindis ir neap- 

saugota jokiu dangteliu; garsiakalbiai labai jautrūs mobiliojo telefono 

ryšiui — tas „tvinksėjimas“ gerokai gadino mums nervus. 
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HARDWARE CLUB garso kolonėlių testas 


LOGITECH Z-4l 


Tobulas konkurentas mūsų iPodiška sistema pavadintam Altec Lansing 
FX 6021 rinkiniui — šie garsiakalbiai tokie gražūs, jog mes juos ėmė- 
me vadinti „skaniais“. Pastatyk šiuos garsiakalbius šalia savo elegan- 
tiško dizaino kompiuterio ir pamatysi, kaip darbo stalas nušvis moder- 
numu — ypatingo žavesio suteikia šviesoforo stiliaus „Satelitai“. Išties 
galingas rinkinukas. 

Galingumas: 23 („subas“) + 2x8,5 („satelitai“) = 40 RMS W. 


Paleidimas *+A+*x 

Viskas labai paprasta — dviejų garsiakalbių sujungimas būtų sudėtingas 
nebent tuomet, jei neturėtume laidų. Visgi laiko sugaišta gan daug. 
Užimtas laikas — 10 min. 

Išvaizda AAA A* 

Iš tikrųjų dizainas iš aplinkos neišsiskiria, tačiau tikrai negalima nuver- 
tinti šių dailių „šviesoforiukų“, stovinčių šalia darbo monitoriaus. 

Dera prie apskrito juodo stalo su baltais apskritimais ant stalviršio. Juk 
visi mes siekiame dizaino vienybės, tiesa? 

Garsas AXXAXX 

Štai čia ko nors ypatingo neradome — garso kokybė atspindi garsia- 
kalbių kainą. Kita vertus, vargu ar už tokią kainą įmanoma įsigyti dar 
geresnį garsą. 


Koziriai: taupiai naudoja stalo paviršiaus plotą ir leidžia jį apkrauti 
įvairiais nereikalingais dokumentais bei popieriais; nebloga garso ko- 
kybė (palyginti su kaina); pultas valdomas ratuku. 

Trūkumai: visi akmenys skrieja į nuotolinio valdymo pultelio daržą: 
tai tikrai ne pats išvaizdžiausias prietaiso elementas, be to, turi tik dvi 
funkcijas: bendro garso ir žemo dažnio reguliatoriai. 


LOGITECH 5500 


Logitech savo Z-680 garsiakalbių rinkinį patobulino tiek, kiek įmano- 
ma — „Satelitai“, žemo dažnio garsiakalbis, valdymas, bendra galia ir 
visi kiti parametrai, rodos, daug geresni net už patį geriausią rinkinį. 
10 colių įstrižainės „subo“ skylė įspėja, jog žemo dažnio šiame rinkiny- 
je yra daugiau nei aukšto — atitinkamai 188 ir 317 W. Nesigilinkime į 
subtiliausius šio rinkinio niuansus, o geriau prijunkime 6 išorinius prie- 
taisus ir džiaukimės... hm, turbūt visišku garso chaosu. 

Galingumas: 188 („subas“) + 69 (centrinė) 4x62 („Satelitai“) = 

505 RMS W. 


Paleidimas **+A+** 

Lyderis tarp didžiųjų garsiakalbių pagal paleidimui sugaištą laiką — vos 
20 min. Iš tikrųjų liūto dalį sudaro garsiakalbių išpakavimas ir išdėsty- 
mas kambaryje, todėl paleidimo laikas gali būti ir dar trumpesnis. 
Užimtas laikas — 20 min. 

Išvaizda A*X*X AX 

Viskas atrodo gerai. Taip sakyti mus privertė baisus ir gigantiškas „sub- 
as“, kurio neklausyti mes tiesiog negalime. 

Garsas *X* AX X* 

Švarūs aukšto dažnio garsai... Švarūs žemo dažnio garsai... Dabar su- 
dėkime viską į vieną ir gausime... švarų garsą su švariais „aukštais“ ir 
„žemais“. Nuostabu. 


Koziriai: patogus valdymas „dial“ principu — viskas aišku ir paprasta, 
tačiau jeigu nureguliavote į lankas, spauskite „default“ ir vėl turėsite 
standartinius nustatymus; reguliuojami aukštų dažnių garsiakalbių sto- 
veliai; labai galingas „subas“. 

Trūkumai: „lenkiški“ laidų lizdai — ką jie čia daro?! Pridėkime dar ir ne 
itin sublizgėjusį paprastutį nuotolinio valdymo pultelį... 
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SVEN SPS-820 


Sven įrodė, jog garsiakalbius kaip ir žmones reikia pažinti ne tik iš išo- 
rės, bet ir iš vidaus. Prisipažinsime, tai, ką parodė šie mažyliai, nuste- 
bino visą kolektyvą. Maži, bet nežmoniškai galingi ir mieli — būtent to- 
kius šiuos Sven garsiakalbius mes dar ilgai prisiminsime. 
Galingumas: 18 („subas“) + 2x10 („satelitai) = 38 RMS W. 


Paleidimas ****x 

Vienas, du, trys ir... medinės kolonėlės veikia principu „plug'n'play“, 
bet laidų „trumpumas“ neleidžia jų bet kur išdėlioti. 

Užimtas laikas — 2 min. 

Išvaizda A*AX*X*X* 

Turbūt niekada iš mados neišeisiantis medis, kuris puikiai dera prie 
medinio darbo stalo, bet visgi yra jausmas, kad gali būti dar geriau. 
Dera prie senamadiško, bet ne senoviško darbo stalo. 

Garsas A*X*AXX* 

Turbūt didžiausią įspūdį palikęs garsiakalbių rinkinys šiame teste. Ži- 
noma, didesni rinkiniai daug galingesni, bet vertinant Sven kolonėlių 
dydį, jų sukuriamas garsas yra virš suvokimo ribų. 


Koziriai: „patogūs“ mygtukai ant priekinės medinės žemų dažnių kolo- 
nėlės panelės; neįtikėtinas faktas, jog šie „mažyliai“ gali tiek daug! 
Trūkumai: prie nepriekaištingo dizaino netinka senamadiški ir „turgaus 
lygio“ SVEN logotipai. 


SVEN MA-230 


Dar vienas rinkinys, kuris bando pralįsti ne pro silpnesnes 2.1, bet pro 
geležines 2.0 sistemų duris. Iš tikrųjų šiems garsiakalbiams buvo pati- 
kėta kiek sunkesnė užduotis — jie turėjo ne tik sužibėti prieš kitus, bet 
ir parodyti ką nors geresnio nei mažyliai „Sps-820“, kuriems iki šiol 
jaučiame didžiulę pagarbą. Žavi prietaise esamų medžiagų kokybė: 
metalas yra metalas, o ne skarda; medis yra medis, o ne fanera. 
Galingumas: 2x18 = 36 RMS W. 


Paleidimas A**A+** 

Aišku, su dviem garsiakalbiais vargo negali būti. Galbūt kai kam pasi- 
rodys keista, kad kolonėlės viena su kita sujungtos ne įprastu laidu su 
kištukais, o hi-fi aparatūrai būdingu būdu, t. y. su atvirais laido galais. 
Tačiau mums tai sudarė rimtesnį pirmąjį įspūdį. 

Laikas — 5 min. 

Išvaizda AAA X 

Kokybiškų medinio korpuso hi-fi kolonėlių sumažinta kopija — tradici- 
nis dizainas ne visai tradiciniam naudojimui. 

Dera prie kiek didesnio nei standartinis darbo stalo, ant kurio nereikia 
sukrauti daug daiktų (pvz., dirbant su nešiojamuoju kompiuteriu). 
Garsas AXX*XAX X 

Skamba labai gražiai ir švariai, tačiau trūksta žemo dažnio garsų. Ne- 
labai padeda ir maksimalus „boso“ lygis, kurio, kaip ir bendro garso bei 
aukšto dažnio, reguliatoriai tūno galinėje kairiosios kolonėlės pusėje. 


Koziriai: tai išties aukštos kokybės ir tradicinio hi-fi dizaino nedidelės 
kolonėlės jaukiai darbo vietai. 

Trūkumai: kai kurie muzikos žanrai skamba silpniau, o ir prie išvaiz- 
dos nelabai „dera“. 
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HARDWARE CLUB garso kolonėlių testas 


Sunku pasakyti, jog tai rusiško vardo garsiakalbiai — medinės kolonė- 
lės papuošia kambarį ir suteikia jam stilingumo. Ypatingas ekranas Iei- 
džia suvokti, ką tuo metu veikia garsiakalbiai, o mes bandome paly- 
ginti šviesaus medžio ir pilkos spalvos dizainą. O rankoje nerimsta gan 
solidus nuotolinio valdymo pultelis, todėl samprotavimus paliekame ki- 
tiems ir mėgaujamės gera muzika. 

Galingumas: 40 („subas“) + 5x20 („satelitai“) = 140 RMS W. 


Paleidimas 

Laidų karpymas ir paruošimas neatima daug laiko, nes laidai jau par- 
uošti — tik sukišk jų galus ten, kur reikia, ir sistema veikia. Be to, 
kiekvienas laidas yra skirtas tam tikram garsiakalbiui — laidai pažy- 
mėti atskira spalva. 

Užimtas laikas — 20 min. 

Išvaizda 

Atrodo tikrai gražiai ir solidžiai. 

Dera prie saulėto ir šviesiais baldais apstatyto kambario. 

Garsas 

Žiūrint DVD filmą, kuris sutaria su DTS ir „Suround“, galima pamany- 
ti, jog esi kino salėje. Tik klausantis muzikos galima pastebėti menku- 
čius garso kokybės trūkumus. 


Koziriai: lengvai paleidžiamas; papildoma pagalba iš LCD, norint pa- 
keisti garso nustatymus. 

Trūkumai: trūksta išorinio garso reguliatoriaus — viską tenka daryti su 
pulteliu, kurio valdymas šiek tiek painokas. 


Labiausiai lauktas šio supertesto dalyvis — medinis ir rusiškas Sven 
komplektas. Tačiau prisipažinsime, jog siurprizą sumenkino prieš tai 
bandytos mažesnės Sven kolonėlės — jos parodė tobulus rezultatus, 
todėl ko nors prastesnio net nesitikėjome. Nepuolėme džiūgauti ir išgir- 
dę išties pasakišką šio rinkinio garsą. Viskas taip, kaip ir turi būti. 
Galingumas: 120 („subas“) + 5x35 („satelitai“) = 295 RMS W. 


Paleidimas 

Viskas paprasta, tačiau prisipažinsime, jog be knygutės neapsiėjome. 
Užimtas laikas — 25 min. 

Išvaizda 

Medis vis dar madingas, tačiau kai medžio detalės tampa dominuojan- 
čiais dizaino elementais kambaryje, stiklinį stalą ar raudonmedžio barą 
teks užmiršti — viską reikės derinti prie šviesaus medžio. Arba rinktis 
kitą garsiakalbių spalvą... 

Dera prie šviesaus ir erdvaus (tos, kurias mes testavome) pagrindinio 
kambario, kuriame pasižiūrėti filmų su nepriekaištingu garsu susirenka 
ne tik draugai, bet ir kaimynai. 

Garsas 

Išbandėme viską — peržiūrėjome naujausių filmų anonsus, pažaidėme 
ir išklausėme įvairaus stiliaus dainas... Garsas išties nuostabus... 


STB 
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Koziriai: labai galingas garsas, kuris esant 5.1 garsui apibūdinamas vie- 
nu žodžiu „dugnas“; kokybiškos detalės ir kokybe dvelkiantis dizainas. 
Trūkumai: nuotolinio valdymo pultelis atrodo kiek „pigokai“; keletą 
kartų aparatūra nesuprato, ko mes norime — tildant ji garsėjo, o garsi- 
nant — pritilo (bet gal čia mūsų neišsimokslinimo vaisiai?) 


ak 21 
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CREATIVE I-TRIGUE 3220 


Banguoti „satelitai“ išties atrodo keistokai, tačiau ar tai blogai? 2.1 sis- 
tema turi itin patogų valdymą, tačiau tai nestebina — ypač tų, kuriems 
„Creative“ garso sistemos jau ne naujiena. 

Galingumas: 17 („subas“) + 2x6 („satelitai) = 29 RMS W. 


Paleidimas **+*+*x 

Pamačius, kiek dėžutėje yra visokių laidų ir kaip įmantriai tai supakuo- 
ta, net norisi žvilgtelėti į instrukciją, tačiau paleidimas gan paprastas. 
Užimtas laikas — 5 min. 

Išvaizda A*A+X*X*X* 

Šis rinkinys gan solidžiai atrodo šalia šiuolaikinio LCD monitoriaus, už- 
ima mažai vietos, o per šiek tiek permatomą audinio sluoksnį, den- 
giantį priekinę kolonėlių dalį, matosi vidutinio diapazono „dinamikai“. 
Dera prie futuristinio kompiuterio, stovinčio ant darbo stalo. 

Garsas *X*A XX 

Jeigu galima teigti, jog testuoti žemos kategorijos („entry level“) garsia- 
kalbiai pasirodė „skystai“, tai šie juos lenkia visa galva. Garso kokybė 
tokia, kad gali pamiršti savo aukščiausios kokybės AKG ausines ir mė- 
gautis aukšto bei žemo dažnio malonumu visoje patalpoje. 


Koziriai: išties akiai mielas dizainas; efektyvus nuotolinio valdymo 
pultelis. 

Trūkumai: pasigedome atskiro aukštų dažnių reguliavimo. Nors dizai- 
nas gan solidus, tačiau aukštos kojelės, ant kurių stovi kolonėlės, nėra 
stabilios. 


CREATIVE I-TRIGUE 5600 


Dar vienas sėkmingai adaptavusios „I-Trigue“ šeimos atstovas — 5600 
modelis jau turi keletą apdovanojimų, todėl į jį žiūrime kiek atidžiau. Ži- 
noma, išvaizda ir dizainas išties mieli akiai, tačiau garsiakalbiams būtina 
ir skambėti. Creative tai puikiai suvokia ir į savo sistemos „satelitus“ su- 
kiša „Acoustic Loaded Module“ sistemą, kuri dovanoja kokybišką žemo 
dažnio garsą ne tik iš „subo“, bet ir iš visų kambario pusių. 
Galingumas: 24 („subas“) + 14 (centrinė) + 4x9 („satelitai“) = 

74 RMS W. 


Paleidimas **+A+*+ 

Laikas ir paleidimo sudėtingumas priklauso nuo to, ar priekines ir gali- 
nes kolonėles kabinsite ant sienų (komplekte yra laikikliai), ar statysi- 
te ant grindų, ar ant kito paviršiaus. Paleidimas gan aiškus — pateikta 
„greito prijungimo“ schema prie skirtingų prietaisų (DVD grotuvo, PS2, 
PC ir net MP3 grotuvo). 

Užimtas laikas — 20 min. (kolonėlės ant grindų). 

Išvaizda Xx X 

Iš dėžės išėmus „subą“, dėžė lieka tarsi tuščia. Visos „Ilydinčios“ kolo- 
nėlės — labai nedidelės ir turi ypatingą dizainą, kuris ne visiems pa- 
tiks. Mūsų kolektyvui jis, žinoma, labai patiko, galbūt tik „subas“ yra 
per daug standartinis, t. y. neišsiskiria kaip kiti elementai. 

Garsas A*XAXX* 

Stebina tai, kaip iš tokių nedidelių kolonėlių gali sklisti toks sodrus ir 
visą gamą apimantis garsas. Ypač didelis pliusas už labai sklandų 5.1 
garso išskaidymą iš paprasto dviejų kanalų garso šaltinio. 


Koziriai: „midlevel“ kolonėlės turi pasižymėti geriausiu kainos ir koky- 
bės santykiu — tai |-Trigue 5600 yra idealu; dėl nedidelio kolonėlių 
dydžio, jas išdėliojus pagal reikiamą schemą, jų net nepastebėsi, taigi 
galėsi pamiršti, iš kur sklinda garsas. 

Trūkumai: labai ploni laidai, su kuriais, rodos, reikia elgtis labai 
atsargiai. 
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garso kolonėlių testas 


CREATIVE GIGAWORKS $750 


Tai vienintelis garsiakalbių rinkinys šiame teste, kuris turi sertifikuotą THX 
7.1 suderinamumą. Jeigu manai, jog prireiks itin galingos garso kortos, la- 
bai klysti, pakaks ir 5.1 arba 6.1 garsą atkuriančios techninės įrangos. Var- 
gu ar įmanoma trumpai pristatyti daug technologijų, kurios lydi šią siste- 
mą... tuo labiau jog girdėjome kalbas apie žadamą panašų belaidį rinkinį. 
Galingumas: 210 („subas“) + 7x70 („satelitai“) = 700 RMS W. 


Paleidimas **A+** 

Nors paleidimas truko 46 min., nė sekundę nesusimąstėme, jog tai yra 
daug. Paleidimas labai paprastas — net laidų galai nukirpti ir paruoš- 
ti, kad būtų galima juos greitai prijungti. 

Užimtas laikas — 46 min. 

Išvaizda AAA AX* 

Juoda spalva tokiems kokybiškiems garsiakalbiams tikrai tinka, bet 
naujas jų dizainas kiek prastesnis nei senų medinių „dėžučių“. S750 — 
nei konservatyvios ir paprastos, nei futuristinės ir modernios. 

Dera prie visų juodų (arba nešvarių) kambario prietaisų — visi 10 šio 
rinkinio elementų papuošti juoda marška. 

Garsas XXX X X* 

Kažko kito (t. y. prastesnės kokybės ir pan.) ir nebuvo galima tikėtis... 
Tiesiog nuostabu — garsą vis reikia „stabdyti“, nes jis trokšta išvesti iš 
proto ir jus, ir jūsų kaimynus. Tiesa, prieš atimdami sveiką nuovoką, 
„Creative“ garsiakalbiai priverčia juos įsimylėti. 


Koziriai: ypač paprastas paleidimas; specialūs stovai, kurie pasuka 
garsiakalbius taip, kad garsas sklistų į priekį ir aukštyn; labai ilgi lai- 
dai; masyvus žemų dažnių garsiakalbis. 

Trūkumai: „nesuprantamas“ nuotolinio valdymo pultelio dizainas; gar- 
sas valdomas ne ratuku, o dviem atskirais mygtukais, esančiais ant pa- 
grindinio valdymo centro; reikalauja itin kokybiškos ir modernios kom- 
piuterinės garso kortos. 


ALTEC LANSING FX 6021 


Jeigu iPodas yra MP3 grotuvų karalius, tai šiuos 2.1 garsiakalbius ga- 
lima drąsiai vadinti garsiakalbių diktatoriais. Tai išties galinga sistema, 
kuri visų pirma kojas pakerta išvaizda, o „nužudo“ garso kokybe. Į kiek- 
vieną iš priekinių kolonėlių įmontuoti 6 satelitiniai garsiakalbiai, sklei- 
džiantys tiesiog stulbinančiai malonų ir aiškų garsą. 

Galingumas: 50 („subas“) + 2x12,5 („satelitai“) = 75 RMS W. 


Paleidimas **+A+*x 

Labai daug įvairių atskirų detalių, kurias reikia sujungti, bet užtat kiek- 
vienas elementas kvepia „kokybe“. 

Užimtas laikas — 8 min. 

Išvaizda AXAX+ AX 

Satelitai atrodo įspūdingai ir dera prie „hi-end“ monitoriaus. Galbūt tik 
žemų dažnių garsiakalbis atrodo kaip kompiuterio korpusas arba elek- 
trinis šildytuvas, bet tai tik mūsų išpuikimo pasekmė. 

Dera prie futuristinio stiliaus kambario, kuriame yra dar vis madingais 
save laikantys sidabro spalvos prietaisai. 

Garsas A*X*XAX*X* 

Tiek aukšti, tiek žemi; tiek iš kairės, tiek iš dešinės — muzika skam- 
ba švariai ir garsiai. 


Koziriai: ypač grakštūs ir iPodiški satelitai; masyvus ir tvirtas aukšto 
dažnio garsiakalbių pagrindas; paprastas valdymas ir nuostabus nuo- 
tolinio valdymo pultelis. 

Trūkumai: žemų dažnių garsiakalbis yra per didelis, kad jį būtų galima 
rengti sidabro spalvos drabužėliais — jis labai išsiskiria savo futuristiš- 
kumu. Bet juk tokia hi-end kaina, tiesa? 
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ALTEC LANSING GT 5051R 


Visiškai kitoks rinkinys — 5.1 sistema, kurią sudaro 6... atsiprašau, 
vos 4 garsiakalbiai. Ar tai įmanoma? „Side-Firing Dipole Surround“ 
technologija sukuria stebuklą: galinės kolonėlės yra tame pačiame blo- 
ke kaip ir priekinės, bet pasuktos tam tikru kampu, todėl garsas atsi- 
muša į už nugaros esančią sieną ir grįžta atgal. Štai taip sukuriamas 
erdvinio garso efektas. Kitas šaunus dalykas — prie šios sistemos vie- 
nu metu galima prijungti net 3 garsą „siunčiančius“ prietaisus. 

Galingumas: 30 („subas“) + 5x10 („satelitai“) = 80 RMS W. 


Paleidimas A*X**** 

Iš tiesų paleidimas gan paprastas, laidai stiprūs, su tvirtais antga- 
liais. Ilgiausiai užtruko kolonėlių sustatymas, kad būtų kuo geresnis 
skambesys. 

Užimtas laikas — 20 min. 

Išvaizda AAA AX 

Juodas plastikas ir neoninis valdymo apšvietimas įspūdingai atrodo ne 
tik dieną, bet ir esant prietemai. 

Dera prie knygų ar dokumentų „dangoraižiais“ apkrauto stalo. 

Garsas A*XAXX* 

Labiausiai patiko žiūrėti filmus, tačiau nė vieno iš jų nepažiūrėjome iki 
galo — norėjosi sužinoti, kokius garso efektus galima išgirsti skirtin- 
guose filmo epizoduose. „Surround“ sistema išties veikia! 


Koziriai: Garsas! Jis — nepriekaištingas: tiesiog sujungi laidus, paleidi 
žaidimą ar filmą, įdedi mėgstamą CD... ir visada jis tobulas. 
Trūkumai: sužinoję jų kainą, netekome žado... 320 litų?! Tada šios ko- 
lonėlės neturi trūkumų (neskaitant nuotolinio valdymo pultelio vos įžiū- 
rimų užrašų). 


ACME MX-503 


Valio! Lietuviškas veidas garso sistemų virtinėje. Jeigu kam nors kils 
klausimų dėl šalies gamintojos, drįstu pasakyti, jog visi šiame teste 
esantys prietaisai yra iš ten pat, t. y. tolimosios Azijos. Kad ir kaip ten 
būtų, šis rinkinukas ir atrodo, ir skamba gan padoriai. Tikrai geriau nei 
išdrįsome pamanyti (mums dėl to tikrai labai gėda) — „Acme“ garsia- 
kalbiai įrodo, jog kokybė jiems yra pats svarbiausias dalykas. 
Galingumas: 40 („subas“) + 5x10 („satelitai“) = 90 RMS W. 


Paleidimas **+A+*x 

Daug mažų ir didelių garsiakalbių, kuriuos reikia sujungti į vieną siste- 
mą — nenuostabu, jog ir „sudegintas“ laikas yra kur kas didesnis, ta- 
čiau paleidimas labai paprastas. 

Laikas — 20 min. 

Išvaizda AAA AX 

Kokybiški „satelitai“ ir mielai save iš kitų išskirianti centrinė kolonė- 
lė — tipiška „namų kino“ kopija Tavo darbo stalui arba AK sistemai. 
Dera prie įvairių stilių, nes teigti, jog šie garsiakalbiai turi savitą sti- 
lių — negalime. 

Garsas XXX XX 

Mes su nekantrumu laukėme, kol jie užgros. Kaip tikri lietuviai laikėme 
Špygas, kad jie užgrotų gerai... Ir jie tai padarė! Tiesa, esant itin dide- 
liam garsui sunku ką nors suprasti. 


Koziriai: arčiau širdies esantis firminis ženklas; paprastumas. 
Trūkumai: valdymo centras turi kiek per mažus garso reguliavimo „ra- 
tukus“, kurie vos sugraibomi. 
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Apple Intel iMac 


N d | | tai gali pavadinti šventvagyste, norime papasakoti ir trumpai pristatyti 
0 rs a u £€ IS naujausią Apple kompiuterį — Intel iMac. Taip, jei dar neteko girdėti šios 
ple“ 


didžiosios naujienos, „Apple“ perėjo prie mums įprastų „Intel“ procesorių ir taip žingsneliu priartėjo prie PC. Arba 


KITAPUS PC 
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ne. Prieiti prie išvadų paliekame jums patiems, o mes tiesiog papasakosime, ką sužinojome ir pabandėme. 


TECHNINĖ ĮRANGA 


Primiausia apie greičius. „Ap- 
ple“ tikina, kad „Intel iMac“ vei- 
kia iki 300 proc. greičiau nei „G5 
iMac“. Mūsų tyrinėjimų ir ekspe- 
rimentavimų duomenimis, „Ap- 
ple“ programinė įranga išties dir- 
ba 25-100 proc. greičiau, tačiau 
„Photoshop“ naujojoje mašinoje 
„Sukasi“ lėčiau, mat „Intel“ pro- 
cesoriui ši programa nebuvo per- 
rašyta. Namų vartotojams tai tėra 
nedidelis skirtumas, tačiau profe- 
sionalai turėtų palaukti, kol „Ado- 
be“ ir kiti atnaujins savo progra- 
minę įrangą. 

Naujasis „Apple“ labai patiktų 
video pokalbių mėgėjams, nes to- 
kias galimybes, kokios yra tiesiai 
jame įmontuotoje kameroje, turi 
tik pačios naujausios ir pažan- 
giausios išorinės „web“ kameros. 
Kamera perduoda 640x480 pik- 
selių video vaizdą. 

Įdomiausias „iMac“ elementas 
yra jo multimedijos savybės, val- 
domos labai elegantišku ir papra- 
stu „iPod Shuffle“ grotuvo stiliaus 
nuotolinio valdymo pulteliu, kurį 
kaip magnetą galima prilipdyti 
prie iMac. Dėl „sofai draugiškos“ 
specialiosios multimedijos valdy- 
mo sąsajos šiuo pulteliu galima 
valdyti iTunes, iPhoto, iMovie ir 
DVD grotuvą. 

„Apple“, kaip ir naujausi mo- 
dernūs PC, bando save pateik- 
ti kaip namų pramogų centrą, 
tad prie jo galima prijungti ai- 


bes visokių dalykų. Yra belai- 
dis prijungimas, optinio išėji- 
mo „Surround“ garso sistema 
ir mini-DVI jungtis, kuri lei- 
džia prijungti TV kaip papil- 
domą ekraną, taigi vienu metu 
galima žiūrėti DVD ir naršyti in- 
ternete. O veikia šis „Apple“ 
labai tyliai. Tiesa, jungčių ga- 
lėtų būti ir daugiau, štai, pavyz- 
džiui, USB 2.0 turime tik tris 
jungtis, o „FireWire“ galbūt jau 
ir nėra tokia reikalinga, mat net 
skaitmeninės kameros pereina į 
USB standartą. 

Naujasis „Intel iMac“ modelis 
gaminamas dviem standartais, 
kurie skiriasi kai kuriais techni- 
niais parametrais. 


PROGRAMINĖ ĮRANGA 


Nors sklando įvairūs gandai, 
kad per „Apple“ galima paleis- 
ti Windows'us, tačiau žinoma, 
tokių bandymų daryti nepatar- 
tume, o ir pati „Apple“ progra- 
minė įranga yra labai įvairi ir 
įdomi. 

„Apple iCal“ ir „Adress Book“ 
yra patogios kontaktų progra- 
mos. Per „Bluetooth“ ar USB 
jungtis juos galima sinchroni- 
zuoti su krūva įvairių prietaisų, 
neįdiegiant jokios papildomos 
programinės įrangos.  Sąra- 


šą grotuvų, telefonų, delninu- 
kų ir kitų prietaisiukų rasi www. 
apple.com/isync. Tiesa, norint 
naudotis Apple interneto sinc- 
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hronizatoriu- 
mi, elektro- 
ninio pašto 
paslaugomis ir 
serveriu, reikia mokėti 
apie 350 litų per metus. 
Minėtoji kamera turi 
ir puikios programinės 
įrangos paketą. „Apple 
iChat“ leidžia susijungti 
į vaizdo konferencijas su 
dar trimis „iChat“ varto- 
tojais. Tekstiniu režimu 
ši programa suderinama 
ir su „Goggle Talk“. Na, o 
„Photobooth“ privers iki nukriti- 
mo žvengti patiems iš savęs ir 
pasijusti tarsi kreivų veidrodžių 
karalystėje — įvairių filtrų rinki- 
nys iš žiūrovo veido gali pada- 
ryti beveik neatpažįstamus ob- 
jektus. O „Comic Life“ per kelias 
minutes iš šablonų leidžia sudė- 
lioti savo fotonuotykių komiksą. 
„Ofisas“, norint savo „iMac“ 
atlikti kasdienius darbus, be 
abejo, yra privalomas progra- 
minis paketas. Tačiau čia esan- 
tis paketas yra tik 30 dienų 
bandomoji versija, o jei norėsi- 
te pasidaryti pilną, teks paklo- 
ti nemažą sumą. Nebūtų didelė 
bėda, jei „Apple“ pridėtų savo 
su „Microsoft“ suderinamą ofi- 
so programų rinkinį „iWork“, 
tačiau ir už jį reikia mokėti at- 
skirai. Tai iš tiesų keista ir ne- 
teisinga... 


Viskas viename — „iLife“. Nau- 
jausias priedas prie „iLife“ pro- 
graminio paketo yra „IWeb“, t.y. 
interneto puslapių kūrimo progra- 
ma, kurioje pilna malonių staig- 
menų, pavyzdžiui, atspindžiai ir 
animuotos prezentacijos. Nors 
ji kiek nelanksti, tačiau ją leng- 
va naudoti, programa yra puikiai 
suderinta su „iMovie“, „iPhoto“ 
ir „iTunes“. Galima net „Garage- 
band“ programėlėje įrašyti muzi- 
ką ir įdėti internete. 


KĄ GALĖTŲ ĮDĖTI 


„Apple" yra išties ma- 
lonus prietaisas įvairiems 
multimedijos darbams 
ir veiksmams, tačiau iki 
tobulybės jam dar tikrai 
trūksta. Net keista, kaip 
kūrėjai galėjo nepastebėti 
kelių svarbių elementų. 

Tiesiog stebina tai, kad „Ap- 
ple" į savo naująjį „iMacą“ ne- 
įdėjo TV tiunerio (ar nėra lietu- 
viško pavadinimo?). Tiesa, to 
priežastis gali būti įvairiose šaly- 
se besiskiriantys vaizdo formatai. 
Aišku, galima rinktis trečiųjų ša- 
lių gaminius, pavyzdžiui, „Elgato 
EyeTV“ — mažutį USB prietai- 
są, leidžiantį savo kompiuteryje 
matyti visus „Freeview“ kanalus. 
Be to, vaizdą galima įrašyti ir net 
perkelti į „iPodą“. 

„IMac“ ekranas gali rodyti aukš- 
tos raiškos vaizdą, tačiau to nega- 
li jo DVD leistuvas. Šiais metais, 
kai pasirodė naujos kartos laik- 
menos, manome, kad netrukus 
atsiras ir „Mac“ modelis, turintis 
„Blu-Ray“ leistuvą. 


ŽAIDIMAI 


Esminis klausimas — o kaip 
gi žaidimai „iMac'e“? Gan sun- 
kiai. Patys didžiausi hitai, tarki- 
me, „World of Warcraft“, „Civi- 
lization“, „Call of Duty“ ar kitų 
žymių serijų žaidimai būna per- 
leidžiami šia platforma, tačiau tai 
tik labai nedidelė dalis viso to, ką 
galima žaisti PC. Iš tiesų, „Ap- 
ple“ kompiuteriai tikrai nėra skirti 
žaidimams. Jie naudingesni pro- 
fesionaliam darbui su įvairiomis 
multimedijos formomis. 


TRUMPA 


Guminės apyrankės — jau nebe mada, o įprastas dalykas. Kom- 
panija „Imation“ sugalvojo kai ką nuostabaus — kodėl ant ran- 
kos nešiojamoje apyrankėje neįmontavus 256 MB flash at- 
mintinės?! Tikrai, puiki mintis — guminis paviršius nekimba ir 


Jei nusibodo standartinės kompiuterio dalys ir norite kažko 
išskirtinio, kas ne tik puikiai funkcionuotų, bet ir papuoštų 
kambarį, prancūzų kompanija „Lacie“ turi jums ką pasiūlyti. 
Iš išorės šis „daiktas“ primena žaismingą „Lego“ konstruk- 
toriaus plytą, tačiau iš tiesų tai yra išorinis kietasis diskas. 
„Lacie“, kaip ir kitiems ne mažiau išradingiems ir įdomiems 
produktams, negaili dėmesio dizainui. „Brick Mobile“ brėži- 
nius braižė ir spalvino žinomas dizaineris Ora-Ito. Smagiau- 
sia šio prietaiso savybė — tam tikrus objektus galima statyti 


nedrasko nei drabužių, nei kurpinės, ko negalima pasakyti apie iš skirtingų spalvų ir talpų „plytelių“. Kam pirkti 120 GB tal- 
standartinius USB raktus. Be to, ir mados vėjai pakankamai pos prietaisą, jeigu galima įsigyti mažesnės talpos (40 GB, 
stiprūs. Tai suderinama su PC ir „Mac“ kompiuteriais, nereika- 60 GB ir 80 GB), bet daugiau „kaladėlių“, iš jų ką nors pa- 


lauja jokių programų ar išorinės energijos šaltinio — paprastas 
kompanijos „Imation“ sprendimas. 


statyti. Tiesiog nuostabiai originalu! 


WESTERN DIGITAL 
RAPTOR X 


Kompiuterio dalių rin- 
koje galima pastebė- 
ti augantį susidomėji- 
mą žaidėjais ir būtent 
jiems skirtų produk- 
tų ruošimą. Tai išties 
džiugina ir leidžia di- 
džiuotis mūsų pomė- 
giu bei jaustis vis svar- 
besniais. Šia linkme 
pasuko ir „Western Di- 
gital“ kompanija, iš- Pirmuosius pasaulyje nešiojamuosius kompiuterius 1985- 
leidusį pirmąjį kietąjį aisiais pagaminusi kompanija, be abejonės, žino, kaip turi 
diską su skaidria per- atrodyti šiuolaikinis pažangiausias „laptopas“. Sparčiai po- 
matoma paviršiaus da- puliarėjant šiems įrenginiams, atsiranda vis daugiau nišų, o 
limi — „WD Raptor X“. šiuo modeliu „Toshiba“ bando prisivilioti žaidėjus bei mul- 
Techniškai X atitinka timedijų mėgėjus. Skeptikus, įsitikinusius, kad nešiojamie- 
įprastus „Raptor“, kurie ji kompiuteriai niekada netiks normaliam „geimingui“, tu- 
žinomi kaip vieni grei- rėtų priversti susimąstyti štai 
čiausių ir patvariausių šie „Satellite P105“ paramet- 
HDD rinkoje. Tai garan- rai: 256MB nVidia GeForce GO 
tuoja aukščiausias suki- 7900 GS vaizdo plokštė, 1GB 
mosi greitis — 10,000 DDR2 SDRAM, 1.83GHz In- 
RPM ir SATA sąsaja, pra- tel Core Duo T2400. Tai, aišku, 
leidžianti iki 1.5 Gb/s duomenų. Disko talpa nėra baisiai dide- vienas galingiausių šiuo metu 
lė — 150 GB, tačiau tai neesminis parametras. Svarbiausia — esančių „laptopų“, kuriam 
greitis ir stulbinanti išvaizda, puikiai tiksianti kompiuterių bus „įkandamas“ net ir di- 
„moddingo“ mėgėjams. dysis „Oblivion“. 


ECOCEs COS 


Ii DUK / SKELBIMAI 


Kas girdėti apie „Hitman“ tęsinį? Ar ga- 
lite įdėti informacijos į apžvalgą apie 
„Gothic“? 

Tomas, Skuodas 

Žaidimo „Hitman: Blood Money“ ket- 
virtoji serijos dalis turi pasirodyti gegu- 
žės pabaigoje, tad netrukus apie ją bū- 
tinai viską sužinosite. Apie „Gothic“, be 
abejo, parašysime, galbūt apžvelgsime 
temą plačiau, kaip kad šiame numeryje 
aprašome „The Elder Scrolls“ seriją. Bet 
tik tada, kai sulauksime trečiosios „Got- 
hic“ dalies. 


Ar jūs seniai gyvuojate? 

Lukas, Utenos raj. 

Klausimas labai laiku! Būtent šis „PC 
klubo“ numeris pažymi mūsų trejų metų 
gimtadienį :). 


„PC klubo“ 2005- ųjų metų Nr. 7 pa- 
grindinėje temoje, pasakodami apie 
„Žiedų valdovą“, rašėte, jog šiais me- 
tais turėtų pasirodyti „Žiedų Valdovo“ 
MMORPG. Gal galėtumėte įdėti apie jį 
kokių naujienų? 

Aurimas, Utena 

Taip, žaidimas jau netrukus startuoja. 
Kitame numeryje pabandysime plačiau 
su juo supažindinti. 


Ar bus kuriamas kitas „Warhammer 
40000 Dawn of War“ papildymas? Ar 
yra žaidimo „Evil Islands“ papildymas 
arba kita dalis? Kada pasirodys „Rise of 
Legends“ ir kokie jo minimalūs reikala- 
vimai sistemai? 


Igoris, Utena 
Taip, kuriamas naujas „Dawn of War“ 
papildymas, jis vadinasi „Dark Cru- 


sade“. Kitame numeryje būtinai jį pri- 
statysime plačiau, kartu ir galybę kitų 
naujienų. „Evil Islands“, pasirodęs 
2001- aisiais, taip ir nebuvo papildytas 
jokiu plėtiniu ar tęsiniu. Žaidimo „Rise 
of Legends“ jau turėtume sulaukti šio- 
mis dienomis. Reikalavimai sistemai 
šie: 1.4 GHz CPU, 256 MB RAM, 64 
MB video (HT4L palaikymas), 4.5 GB 
kietajame diske. 


Kiek galėtų kainuoti vaizdo plokštė „Ge- 
Force 6600“ 256 MB? Kiek galėtų kai- 
nuoti kietasis diskas su ATA jungtimi ir 
160 GB talpa? 

Dovydas, Šiauliai 

Kainos svyruoja priklausomai nuo ga- 
mintojo. Konkrečiai 6600 su 256 MB 
galima įsigyti už 350-400 Lt. Minėtas 
kietasis diskas kainuotų apie 250 Lt. 


Sveikas „PC klube“! Turiu jums klausi- 
mą, kuris, manau, suintriguos ne vie- 
ną personalinio kompiuterio savininką, 
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mėgstantį „Wrestling“ žaidimus. Kuriuos 
anksčiau ar dabar išleistus „World Wres- 
tling Entertiment“ (WWE) žaidimus gali- 
ma paleisti per emuliatorius (gal galite tik- 
sliai įvardinti kokius)? 

PS. Emuliatoriai yra legalus dalykas nau- 
dojant originalius žaidimus (tad nesakyki- 
te, kad tai piratavimas). 

Mantautas 

Mes nesakome, kad emuliatoriai piratavi- 
mas, tiesiog tai labai netinkamas dalykas 
žaidimams žaisti. Jei jau norite žaisti kon- 
solinius žaidimus, tikrai verta įsigyti konso- 
lę, o ne kankintis su emuliatoriais ir gauti 
ne tokią žaidimo patirtį, kokią jums paruo- 
šė kūrėjai. 


Sveiki. Norėjau paklausti: 

Kokią pasiūlytumėte nebrangią, kokybiš- 
ką ir galingesnę motininę plokštę, kad ji 
derintųsi su video plokšte MSI GeForce 
7300 GS 256 MB DDR2 „PCI Express“ 
ir procesoriumi „AMD Athlon XP 2600“ + 
1.91 GHz.(pasiūlykit alternatyvą, jei kar- 
tais nesiderins). Ačiū. 

Arūnas 

Jums reikia „Socket A“ tipo motininės 
plokštės su „PCI Express“ jungtimi. Deja, 
tokio derinio bent jau mums rasti nepavy- 
ko. Problema yra procesorius — jo jung- 
tis senesnė. Gamintojai naujas motinines 
plokštes su „PCI Express“ jungtimi orien- 
tuoja į naujesnio tipo procesorius, AMD po- 
puliariausia „Socket 939“ jungtis („Athlon 
64“ procesoriai). Tad jei jau ruošiatės pato- 
bulinti kompiuterį, rekomenduotume rink- 
tis naujesnį procesorių. 


Iš kur galėčiau atsisiųsti programą, kuri iš 
nespalvotų nuotraukų padaro spalvotas? 
Tik nesakykit, kad tokios nėra, nes ją kaž- 
kada turėjau. 

Agnius 

Tikrai nesakome :). Tokia programa tikrai 
yra, ir, ko gero, net kelios. Mums teko susi- 
durti su „Recolored“ programėle, apie ku- 
rią informaciją galite rasti jos svetainėje 
www.recolored.com. 


Sveiki, norėčiau sužinoti, kaip „užturbin- 
ti“ vaizdo plokštę ir CPU. Turiu „Sapphire 
x1300“ ir „Athlon 2200“.Gal galite para- 
šyti, kokiomis programomis tai padaryti? 
Konkrečiai nepatarsime. „Turbinimas“ — 
gan rizikingas dalykas, reikalaujantis daug 
dėmesio ir išties neblogo techninio išma- 
nymo. Bet kuriuo atveju su jūsų minėta 
plokšte ne ką ir nuveiksi, nes iš „turbini- 
mo“ naudos galima išpešti tik su galingiau- 
siomis „hi-end“ plokštėmis. 


Ar yra tokia programa, su kuria galėtum 
kurti CS „mapus“ ir po to juos žaisti? 
Zygeris 


Keičiu, parduodu „MopyTex 3 npoT4B 
TepopH3MA“. 
Tel.: (680) 77871, Kajus, Vilnius 


Parduodu daug žaidimų. 
Tel.: (643) 56760, Lukas, Utenos raj. 


Perku „Warhammer 40000 Dawn of 
War: Winter Assault“ papildymą už 
maždaug 25 litus. Norėčiau susiraši- 
nėti su tais, kurie domisi „Warhammer 
40K“ stalo žaidimu. 

Tel.: (603) 58115, Igoris, Utena 


Norėčiau susirašinėti su visais, kam pa- 
tinka žaidimai. Būtinai atrašysiu. 

Tel.: (635) 06173, Antanas, 

Vilniaus raj. 


Noriu susirašinėti su „PC klubo“ skai- 
tytojais. 
Tel.: (628) 46614, Rokas, Alytus 


Parduodu PC žaidimus. Turiu daug pa- 
čių naujausių bei gerų senų. Parduodu 
tik vilniečiams. 

Tel: (684) 38501 tik SMS. Geriau- 
sia, kad rašytumet į email - ZEN- 
KA1992(0yahoo0.com. 


Sveiki. Norite padiskutuoti pačiomis 
įvairiausiomis temomis? 

Apie įvairius žaidimus, filmus, muziką, 
gal programavimą? 

Tiesiog diskusijų forumas www.muilas. 
net laukia jūsų! 

Užsiregistruok ir tapk mūsų diskusijų 
nariu! 


Parduodu PC CD: „NBA Live 2006“, 
„Ghost Recon“. Tik vilniečiams. Linas, 
Vilnius. Tel.: 8360108520, e-mail: |i- 
nasbj(Ogmail.com 


Be abejo, yra ne viena programa bei 
įvairių įrankių „Counter Strike“ žemė- 
lapiams kurti: „WorldCraft“, „Guark“, 
„Tread“ ir daugelis kitų. Būtent šiam už- 
siėmimui yra skirta ne viena svetainė, 
rekomenduotume užeiti į countermap. 
counter-strike.net. 


Kai bandau paleisti žaidimą „Star Wars 
JK II Jedi Outcast“, man meta juodo- 
je lentelėje raudonom raidėm: „GLW 
StartOpenGL() - could not load OpenGL 
subsystem“. Gal žinot, ką tai reiškia? 
Žaidimas nesuderinamas su jūsų vaiz- 
do plokšte, jis sukurtas senesnėms tvar- 
kyklėms, kurių nepalaiko dabartinė jūsų 
plokštė. Išspręsti šias problemas galima, 
bet reikia ieškotis pataisų, kurios leistų 
žaidimą „paleisti“ naujoje sistemoje. 


GNT PLATINAMŲ ŽAIDIMŲ 


VIETOS 


Parduotuvė 


Topo Centras 


Topo Centras 


BMS 


BMS Megapolis 


Optimalūs kompiuteriai 


Optimalūs kompiuteriai 


Optimalūs kompiuteriai 


Optimalūs kompiuteriai 


'opo Centras 
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Optimalūs kompiuteriai 


'opo Centras 


'opo Centras 


'opo Centras 


'opo Centras 


BMS 


BMS Megapolis 
BMS Megapolis 
BMS Megapolis 
Elektromarktas 
Elektromarktas 


Elektromarktas 


Optimalūs kompiuteriai 


Optimalūs kompiuteriai 


Topo Centras 


Topo Centras 


Topo Centras 


Miestas 


Biržai 


Druskininkai 


Kaunas 


Kaunas 


Kaunas 


Kaunas 


Kaunas 


Kaunas 


Kaunas 


Kaunas 


Kėdainiai 


Klaipėda 


Klaipėda 


Klaipėda 


Mažeikiai 


Panevėžys 


Panevėžys 


Radviliškis 


Šiauliai 


Šiauliai 


Šilutė 


Tauragė 


Ukmergė 


Kontaktai 


el. (8—450) 31447 
birzai(Otopocentras.lt 
Kęstučio g. 2 


el. (8—313) 53760 
druskininkai(Otopocentras.lt 
Druskininkų g. 22 


Savanoriu pr. 66 


.(8—37) 313 101 
megapolisdbms.lt 
Savanoriu pr. 301 


Savanorių pr. 255 


el. (8—37) 764 545 
kaunas.draugystes(Dok.lt 
PC “Senukai", Draugystės g. 8k 


Baršausko g. 66a 


. (8—37) 206 006 
kaunas.maironio(Ook.lt 
Maironio g. 13 


el. (8—37) 331 344, (8—37) 338 633 
kompiuteriai(Otopocentras.lt 
avanorių pr. 206A 


.(8—37) 733 362 
pl Otopocentras.lt 
vanorių pr. 192 


el. (8—37) 237 511 
maxima(Otopocentras.lt 
PC “Maxima" Šarkuvos g. la 


el. (8—347) 60046 
kedainiai(Otopocentras.lt 
J. Basanavičiaus g. 49 


el. (8—46) 383 333 
klaipeda(dbms.lt 
Minijos g. 2 


.(8—46) 314 037 
klaipeda.liepu(Dok.lt 
aikos g. 15 


e 
a 


aikos pr. 39 


.(8—443) 26632 
mazeikiai(Dtopocentras.lt 
Laisvės g. 7 


el. (8—45) 436 666 
panevezys2 (Otopocentras.lt 
Basanavičiaus g. 3 (Sakalas) 


el. (8—45) 517 117 
panevezys! (Otopocentras.lt 
PC “Maxima" Klaipėdos g. 103 


.(8—-422) 61642 
radviliskisdtopocentras.lt 
S.Dariaus ir S.Girėno 30 


el. (8—458) 31551 
rokiskis(Otopocentras 
Respublikos g. 106 


el. (8—41) 598 126 
siauliai2(Otopocentras.lt 
Pramonės g. 6 


el. (8—41) 434 746 
siauliai(Dtopocentras.lt 
ilžės g 134 


Pramonės g. 5 


el. (8—446) 61860 
taurage(Otopocentras.lt 
S.Dariaus ir Girėno g. 9 


el. (8—444) 54022 
telsiai(Otopocentras.lt 
Kęstučio g. 20-1 


el. (8—340) 63562 
ukmerge(Otopocentras.lt 
Vytauto g. 63 


. (8—389) 50078 
utena(Dtopocentras.lt 
J. Basanavičiaus g. 51 


el. (8—5) 261 7101 
vilnius(Obms.lt 
Goštauto g. 11 


Laisvės pr. 2 

Ukmergės g. 283 

Lukšio g. 23 

Parodų g. 1 

PC "Akropolis", Ozo g. 25 
Žirmūnų g. 67 


el. (8—5) 240 7932 
vilnius.ukmerges(Dok.lt 
PC “Senukai", Ukmergės g. 244 


Viršuliškių g. 40 


el. (8—5) 246 1336 
vilnius2 (Otopocentras.lt 
Ukmergės g. 240 


el. (8—5) 2395 247 
vilnius(dtopocentras.lt 
Švitrigailos g. 11e 


Žirmūnų g. 64 


Platformos 


aystation 2 


aystation 2 


aystation 2 
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aystation 2 
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aystation 2 


aystation 2 


aystation 2 


aystation 2 


aystation 2, Pone, X-Box, GBA, GC, N-Gage 
aystation 2, Pone, X-Box, GBA, GC, N-Gage 
aystation 2, Pone, X-Box, GBA, GC, N-Gage 
aystation 2 
aystation 2 


aystation 2 


aystation 2 


aystation 2 


aystation 2, Pone, X-Box, GBA, GC, N-Gage 


aystation 2 


aystation 2, Pone, X-Box, GBA, GC, N-Gage 


KODAI 


THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION 


Žaisdami spauskite — ir konsolės lange veskite kodus. 
Konsolės komandos — help 

Nepažeidžiamumas, jei į nieką nenusitaikyta — tgm 

Pakelti lygį — advlevel 

Pakelti įgūdžio lygį — advskill [įgūdis] 

Atgaivinti taikinį — resurrect 

Įveikti visas „kvesto“ dalis — cags 

Parodyti visas žemėlapio vietoves — togglemapmarkers 

Duoti visus burtus žaidėjui — psb 

Keliauti į dabartinį „kvesto“ taikinį — movetogt 

Užrakinti pasirinktą skrynią norimu sudėtingumu — lock [1-100] 
Atrakinti pasirinktą skrynią — unlock 

Užmušti pasirinktą NPC taikinį, nusižudyti, jei į nieką nenusitai- 
kyta — kill 

Pridėti 100 aukso — player.additem 0000000f “100" 

Pridėti 100 spynų laužtuvėlių — player.additem 0000000a “100" 
Pridėti 100 taisymo plaktukų — player.additem 0000000c *100" 
Pridėti 100 visrakčių — player.additem 0000000b “100" 


Pridėti nurodytą kiekį patirties prie norimo įgūdžio — modpcs 
[įgūdis], [skaičius] 
Pridėti nurodytą kiekį patirties prie norimos savybės — modp- 


ca [savybė], [skaičius] 

Nustatyti žaidėjo lygį — player.setlevel [1-255] 
Nustatyti plaukų spalvą (skaičiais) — hairtint [raudona] [žalia] 
[mėlyna] 

Nustatyti veikėjo šlovę — setpcfame 

Laisvas kameros judėjimas — tfc 

Kiaurai sienas — tcl 

Pilna pagalba — tfh 

Pokalbių subtitrai — showsubtitle 

DI — tai 

Kovos DI — tcai 

DI aptikimas — tdetect 


Žolė — tg 
Žemė — il 
Lapai — tlv 
Meniu — tm 
Dangus — ts 
Medžiai — tt 


Vanduo — tws 

Pakeisti lytį — sexchange 

Pakeisti gimimo ženklą — showbirthsignmenu 

Pakeisti klasę — showclassmenu 

Parodyti ženklų pasirinkimo ekraną —showbirthsignmenu 
Parodyti klasės pasirinkimo ekraną — showclassmenu 

Parodyti vardo/rasės/išvaizdos pasirinkimo ekraną — showracemenu 


TOMB RAIDER: LEGEND 
Sėkmingai įveikite nurodytą užduotį ir atrakinsite atitinkantį kodą. 


Kulkos nepažeidžia Laros 
„Time Trial“ režimu įveikite Angliją mažiau nei per 27:00. Atraki- 
nę kodą, žaisdami žaidimą laikykite „Backspace“ ir spauskite 7. 


Ištraukti priešų sveikatą 
„Time Trial“ režimu įveikite Boliviją mažiau nei per 12:30. Atraki- 
nę kodą, žaisdami žaidimą laikykite „Backspac“ ir spauskite 2. 


Nesibaigianti šautuvo amunicija 
„Time Trial“ režime įveikite Japoniją mažiau nei per 12:15. Atraki- 
nę kodą, žaisdami žaidimą laikykite „Backspace“ ir spauskite 4. 


Nesibaigianti šratinio šautuvo amunicija 
„Time Trial“ režimu įveikite Ganą mažiau nei per 20:00. Atrakinę 
kodą, žaisdami žaidimą laikykite „Backspace“ ir spauskite 3. 
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Nesibaigianti automato amunicija 
„Time Trial“ režimu įveikite Peru mažiau nei per 21:30. Atrakinę 
kodą, žaisdami žaidimą laikykite „Backspace“ ir spauskite 6. 


Nesibaigianti granatsvaidžio amunicija 
„Time Trial“ režimu įveikite Kazachstaną mažiau nei per 27:10. At- 
rakinę kodą, žaisdami žaidimą laikykite „Backspace“ ir spauskite 5. 


Žudymas vienu šūviu 
„Time Trial“ režimu įveikite „Bolivia Redux“ mažiau nei per 4:15. At- 
rakinę kodą, žaisdami žaidimą laikykite „Backspace“ ir spauskite 8. 


Ekskaliburo kardas 
„Time Trial“ režimu įveikite Nepalą mažiau nei per 13:40. Atraki- 
nę kodą, žaisdami žaidimą laikykite „Backspace“ ir spauskite 8. 


Soul Reaver 
Įveikite žaidimą ir visus „Time Trial“. Atrakinę kodą, žaisdami 
žaidimą laikykite „Backspace“ ir spauskite O. 


WARCRAFT 3: THE FROZEN THRONE 

Spauskite „Enter“, kad pamatytumėte dviejų žaidėjų žinučių 
langą, veskite kodus, tada vėl spauskite „Enter“. 
Nepažeidžiamumas ir mirtis nuo vieno smūgio — whosyourdaddy 
Pilnas žemėlapis — iseedeadpeople 

Staigi pergalė — allyourbasearebelongtous 

Staigus pralaimėjimas — somebodysetupusthebomb 

Tęsti žaidimą pralošus kampanijos režimą — strengthandhonor 
Nuimti burtų pasikrovimą — thedudeabides 

Išjungti pergalės sąlygas — itvexesme 

Auksas — keysersoze <skaičius> 

Mediena — leafittome <skaičius> 

Auksas ir mediena — greedisgood <skaičius> 

Greitos statybos — warpten 

Greita mirtis — iocainepowder 

Nereikia maisto — pointbreak 

Greitas tyrinėjimas — whoisjohngalt 

Ištirti patobulinimus — sharpandshiny 

Išjungti techninio medžio reikalavimus kampanijoje — synergy 
Nustatyti laiką į rytą — riseandshine 

Nustatyti laiką į vakarą — lightsout 

Nustatyti dienos laiką — daylightsavings <1-24> 

Laiko tekėjimas — daylightsavings 

Neribota mana — thereisnospoon 

Nėra medžių — abrakadabra 

Jūsų ir sąjungininkų dešimto lygio herojai — ihavethepower 
Lygio pasirinkimas — motherland <rasė> <lygis> 


GOTHIC 

Jei reikia redaguoti žaidimo failą, pasidarykite kopiją prieš kaž- 
ką keisdami. Su „Notepad“ atsidarykite „gothic.ini“ failą žaidimo 
kataloge. Pakeiskite „test mode O“ į „test mode 1“ — taip įjung- 
site kodų meniu. Žaisdami žaidimą, spauskite nurodytus klavi- 
šus ir aktyvuosite kodus. 


Parodyti konsolę — [F2] 

Lango režimas — [F3] 

Įprastas režimas — [F4] 

Fiksuotas kameros vaizdas — [F5] 
Sklandančios kameros vaizdas — [F6] 
Rinktis žaidimo dalis — [F7] 

Pilna sveikata ir mana — [F8] 
Susižeisti — H 

Apsisukti — Z 

Kristi ant žemės — K 


GAME FAO 


Pastaba: rašydami klausimus į šį skyrelį, pasistenkite būti kuo tikslesni. Pateikite aiškų misi- 


jos, lygio pavadinimą, tikslą ar problemą, ką reikia padaryti. OK? 


PRINCE OF PERSIA: THE TWO 
THRONES 

The Arena 

Kaip nukauti pirmą bosą? 
Julius, Naujoji Akmenė 

Pirmam bosui reikia išdurti akis. 
Pasinaudok sienomis ir, užšo- 
kęs bosui ant pečių, išdurk jam 
akis greičiau nei jis spės tave pa- 
griebti. 


PRINCE OF PERSIA: WARRIOR 
WITHIN 


Kova su Kaileena 

Kaip ją nugalėti? 

Markas, Vilnius 

Kovos pradžioje sulėtink žaidimo 
laiką ir pradėk ją atakuoti. Jei ji 
blokuos tavo atakas, pasitrauk į 
šoną ir kontratakuok. Vėliau, pa- 
kilus vėjui, bėgiok aplink ją ir pa- 
lauk, kol vėjas nurims. Tada vėl 
sulėtink laiką ir atakuok bosę, jei 
ji pati nesulėtins laiko greičiau nei 
tu. Jei ji sulėtins laiką, pasislėpk 
nuo jos, užšok ant sienos krašto. 
Galiausiai ją įveiksi ir galėsi ke- 
liauti toliau. 


WARCRAFT III: 
THE FROZEN THRONE 


Undeadu Chapter Eight 

Niekaip nepereinu šios misijos. 
Gal galite patarti? Bandžiau vesti 
kodus. Kodai neveikia. Gal galite 
parašyti aukso ir medžio kodą? 
Linas, Molėtų raj. 

Norėdamas vesti kodus, spaudi 
„Enter“, tuomet suvedi „keyserso- 
ze“, jei nori gauti aukso, medie- 
nos - „Ieafittome“, o jei nori gauti 
abu — „greedisgood“. Įvedęs ko- 
dus vėl spausk „Enter“, turi pasi- 
rodyti užrašas, jog kodai veikia — 
„CheatEnable“. 

Pačioje aštuntos misijos pradžio- 
je, kol dar įrenginėji savo bazę, 
pasistenk užimti obeliską, esantį 
vakaruose. Pirmiausia visą dėme- 
sį sutelkite būtent į šitą vietovę. 
Leiskite „Illidan“ užimti likusius 
tris, o jūs tuo tarpu statykite gy- 
nybinius bokštelius ir stenkitės 
užimti aukso kasyklą. Pakanka- 
mai sustiprėję, pirmiausia pulkite 
Tamsiųjų elfų bazę, o išnaikinę ją, 
imkitės Naga. Pabaigę su jais, tu- 
rėsite tik vieną priešą - „Illidan“. 
Po to užimkite pietinį obeliską ir 
pastatykite keletą bokštelių bei 
„Necropoli“. Išsiplėtę šioje vietoje 
jau galite bandyti eiti vakarų link. 
Šiuo metu jau galite nesivargin- 


ti su bokštelių statyba, kadangi 
jūs veikiausiai turėsite pakanka- 
mai pinigų. Geriausia dabar būtų 
plėsti savo žemes ir statyti kuo 
daugiau dvasių. Visą likusį laiką 
jūsų neturėtų varginti pinigų sty- 
gius, pirmiausia dėl didelio plė- 
timosi. Pakankamai jų sukaupę 
galite bandyti užimti visus liku- 
sius obeliskus. Tai padarius, pa- 
skutinė misija „Undead'u“ kam- 
panijoje bus baigta. 


MADAGASCAR 

Misija:back to the beach 

Man liko atlikti „2 goals“ : DE- 
FEAT THE CROCS ir BOULDER 
RUN. Nesuprantu, kur 


ir su kuo reikia atlikti tuos 
„goals“. Iš anksto ačiū. 
PSY 69 


„Defeat the Crocs“ rasite po „Sec- 
ret Room“ tikslo. Reikia patekti į 
„Croc Pit“ su „Marty“. 


„Boulder Run“ rasite po „Fling the 
Lemurs“ tikslo. Pasikeiskite vei- 
kėją į Glorią ir eikite lėtai tiesiai, 
pamažu judėdami į kairę. Pama- 
tysite žole apžėlusį kraštą, kurį 
blokuoja didelis akmuo. Suvalgy- 
kite šalia esančią raudoną aitrųjį 
pipirą ir pro jį eikite. Toliau kilda- 
mi rasite antrą akmenį ir padary- 
kite tą patį. 


GUAKE4 


Waste processing facility. 

Kaip įveikti draugą pasivertusį į 
Strogg? 

Martynas. 

Gan sunki ir įtempta kova. Me- 
chanizuotas draugas turi du ap- 
sauginius skydus. Šaudant iš 
ginklų ir nuėmus vieną skydą, jis 
prisijungs jį pasikrauti ir išnau- 
dos vieną įkrovimo šaltinį. Tuo 
metu jau galite pažeisti jį patį, 
tačiau tam trukdo krūva pasi- 
rodančių priešų, su kuriais turi- 
te kautis. Jam pasikrovus pirmą 
kartą, toliau atakuokite ir venki- 
te jo atakų. Svarbiausia žinokite, 
kad po kiekvieno pakrovimo at- 
sidaro durys į naujas patalpas, 
kuriose yra amunicijos ir kurios 
suteikia daugiau erdvės manev- 
rams. Pakrovimo šaltiniai yra 
trys, tad reikės tris kartus sunai- 
kinti jo apsauginį skydą, kol ga- 
liausiai jis nebegalės jo pakrauti 
ir tuomet jau galėsite sunaikin- 
ti priešą. 


WARCRAFT III: 

REIGN OF CHAOS 

7 misijaMygis 

Mieste vaikšto 7 lygio bosas ir 
paverčia žmones zombiais, kad 
ir kiek tą bosą užmušu, jis prisi- 
kelia. Ką daryti? 

Kajus, Vilnius 

Boso neįmanoma visiškai nužudy- 
ti, tačiau kai tu jį nužudai, jis atsi- 
gauna tik po pustrečios minutės. 


GOTHIC 

1 misija 

Kaip įstoti į „new camp“ ir ką rei- 
kia daryti? 

Tomas, Skuodas 

Į „new camp“ galėsi įstoti Nauja- 
jame Mieste. 


TES 3: MORROWIND 

Girdėjau iš draugų, kad egzistuo- 
ja paskutinis išlikęs gyvas Dwar- 
fas. Ar tai tiesa? Kur jį galima 
būtų sutikti? 

Igoris, Utena 

Taip, tai tiesa. Jį gali sutikti Tel Fyr'e. 


GTA SAN ANDREAS 

Wrong Side of the Tracks 

Gal galite patarti, kaip lengviau 
nužudyti priešus? Nes man vis 
vienas lieka. 

Antanas, Vilniaus raj. 

Reikia važiuoti paskui trauki- 
nį, tačiau per arti jo nebūti. 
Svarbiausia šioje misijoje yra 
išlaikyti reikiamą ir tinkamą 
atstumą. 


TONY HAWK'S 

AMERICAN WASTELEND 

Yra toksai „CO-OP“, bet man jo 
neleidžia pasirinkti. Kas tai yra ir 
kaip tai atrakint? 

A.Skibaris, Kaunas 

Tai bendradarbiavimo režimas, 
kuriame dviems žaidėjams gali- 
ma įveikti vieno žaidėjo istoriją. 
Jį galėsite pasiekti tik tuomet, 
jei prijungsite prie kompiuterio 
žaidimų pultelį — tik taip ant- 
rasis žaidėjas gali valdyti savo 
veikėją. 


PC HL-LUUBEE1S 


=O2s DS HZH 


ESI =——-= = | FC KLLCOBEAS 


ŽAIDIMŲ IŠLEIDIMO EUROPOJE DATOS 
GEGUŽĖ 


INE: SHADOWS OF ANGMAR 


> OF MIGHT AND MAGIC V 
(ODERN AIR COMBAT (GOLD) 
MUSEUM 50TH ANNIVERSARY 
VINCI CODE 
OF POWER II - WWII FIGHTERS 
N: THE OFFICIAL GAME 
WATERS 
: THE LONGEST JOURNEY 
RUM WARRIOR: TEN HAMMERS 
: BLOOD MONEY 
END 
OF NATIONS: RISE OF LEGENDS 
OR BERLIN 
PISODES: EMERGENCE 
ME: NEW YORK CITY 
IA CITY 


GNT TOP 20 


„WORLD OF WARCRAFT 

„THE SIMS 2 

„THE SIMS 2: OPEN FOR BUSINESS 

„THE GODFATHER 

„THE SIMS 2: FAMILY FUN STUFF 

„FORD STREET RACING 

„2006 FIFA WORLD CUP 

„NBA LIVE 06 

„ NEED FOR SPEED UNDERGROUND 2 

10. DIABLO II 

11. THE SIMS 2 NIGHTLIFE 

12. BLACK 8. WHITE 2 - BATTLE OF THE GODS 
13. PRINCE OF PERSIA: THE SANDS OF TIME 
14. GRAND THEFT AUTO: SAN ANDREAS 

15. SWAT 4 GOLD EDITION 

16. THE SIMS: THE COMPLETE COLLECTION 
17. COMMANDOS STRIKE FORCE 

18. MEDAL OF HONOR PACIFIC ASSAULT 

19. NBA LIVE 2005 

20. WARCRAFT III: REIGN OF CHAOS 


(06:02:11 61 1 = 0 RB 


VALDYMO 
MMORPG 

FPS 
STRATEGIJA 
FPS 
STRATEGIJA 
LENKTYNĖS 
NUOTYKIŲ 

FPS 
STRATEGIJA 
SIMULIATORIUS 
RINKINYS 
NUOTYKIŲ 
SIMULIATORIUS 
VEIKSMO 
SIMULIATORIUS 
NUOTYKIŲ 
TAKTIKA 
VEIKSMO 

RPG 
STRATEGIJA 
STRATEGIJA 
FPS 

VEIKSMO 

FPS 


ŽAIDIMŲ IŠLEIDIMO LIETUVOJE DATOS 
GEGUŽĖ 


05 RESIDENT EVIL 3: NEMESIS (XPLOSIV) 
12 LOTR BATTLE FOR MIDDLE EARTH II 

12 TOMB RAIDER: LEGEND LT-LV-EST 

18 NAMCO MUSEUM 50TH ANNIVERSARY 
18 PAC-MAN WORLD 3 

19 THE DA VINCI CODE 

19 X-MEN: THE OFFICIAL GAME 


BIRŽELIS 


09 THE MOVIES: STUNTS 8. EFFECTS EXPANSION PACK | 


23 OVER THE HEDGE 
30 HALF LIFE 2: EPISODE 1 


TOP 10 


GERIAUSIAI PARDUODAMI ŽAIDIMAI EUROPOJE 


1. GUILD WARS FACTIONS 

2. THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION 

3. THE SIMS 2: OPEN FOR BUSINESS 

4. LARA CROFT TOMB RAIDER: LEGEND 

5. 2006 FIFA WORLD CUP 

6. THE SIMS 2 

7. LOTR: THE BATTLE FOR MIDDLE-EARTH II 
8. THE GODFATHER 

9. WORLD OF WARCRAFT 

10. CSI: 3 DIMENSIONS OF MURDER 


SKAITYTOJŲ TOP 15 


1. GRAND THEFT AUTO: SAN ANDREAS 

2. NEED FOR SPEED: MOST WANTED 

3. LINEAGE II 

4. COUNTER STRIKE 1.6 

5. NBA LIVE 06 

6. HALF-LIFE 2 

7. WORMS 4 MAYHEM 

8. THE SIMS 2: NIGHTLIFE 

9. FE.A.R. 

10. PRINCE OF PERSIA: WARRIOR WITHIN 
11. BEYOND THE GOD AND EVIL 

12. NHL 2005 

13. GRAND THEFT AUTO: VICE CITY 

14. STAR WARS KOTOR 2: THE SITH LORDS 
15. THE SIMS 2 


one 


cxtremely mabile 


ROBOTO BALSAS: 
) PAVOJUS! PAVOJUS! 


167769622 

a James Brown: | Feel Good 120239622 

Žavūs, bet karingi | ERTTERTŽĄ 

a renkasi Jurga: Saulė vandeny 188729622 
kirmėl! k 

mūšio laukė IF a Sporto aistruoliai: Eina, eina! NAUJA: 206659622 

unas! ! kadais 

Rargalės-- A. Mamontovas: Ufonautai 216019622 

Ė Arash: Tike tike kardi 188709622 

Royal Gigolos: California Dreamin' 130109622 

Vampyro balsas: Aš tave matau! NAUJA: | 206619622 

Mamyte, pakelk ragelį! | 181619622 


[š 2 pu 
NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 3510i, 5100, 5140, 5140i, 6020, 6021, 6030, 
6100, 6230, 6230i, 6610, 6800, 7210, 7250, 7260, 7270 


Įsitikinkite, kad telefone įjungta GPRS paslauga. Ši paslauga galima Omnitel, 
Bitės GSM ir Tele2 klientams, išskyrus PILDYK ir MAZYLIO vartotojus. 15) 


Kodas: 206889622 Kodas:204519622 Nusiųskite žinutę su vokalines melodijos kodu į numerį 1318. 


SAMSUNG C100, C200, C210, C230, D500, X100, X120, X140, X200, X450, X460, X480, X600, X640, E300, E530, 
E600, E630, E700, E710, E720, E730, E760, E800, £820, P510, P730 NOKIA 3200, 3220, 5140, 6020, 6021, 6170, 
6230, 6260, 7260, 7270, 7280, 7610 SIEMENS C65, SL65 SONY ERICSSON K700i, W800 


ONE.LT TOP MELODIJOS | moNo | POLY | 


Jurga: Nebijok 186389622 186389622p 

Raketa: Padarys mane | 74 210659622,;210659622p 

Natas: 1 valanda 25 minutės 10?! 215859622,;215859622p 

. r Rasa: Saulala nusilaida „ |205089622:205089622p 

Tai istorija apie du netašytus, bet Genties vadas siunčią tave į priešo Vokietiją užpūdo nelegalių Niujorkas pavojuje! Tu - vienintelė r : | MaB99n. 

labai mielus barbarus, gyvenančius | teritoriją — privalai nužudyti lenktynių banga. Visuose šalies viltis! Šokinėk, ropškis stačiomis LT United: We Are The Winners NAUJA: | 213009622 213009622p 

Romos Imperijos pakraštyje. Kasandrą, kad Memnonas netektų | didmiesčiuose veikia nutruktgalvių sienomis, gaudyk priešus savo tinklu Mino: Be meilės mirt galiu 184219622| 184219622p 

NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 3510, | Magiško palaikymo... grupuotės, kurios gatvėse trukdo kaip tikras žmogus voras. z ———————— 222 
5100, 5140, 5140i, 6020, 6021, 6030, 6100, NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 5100, | NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 5100, je: i 

aaa LT LMU LL MELIA OT a aaness Lasas 

SONY ERICSSON K750i, T610, 7630 ŠONY ERICSSON K400 | 7270,7610 SONY ERICSSON K750i | E aLICaaDA TT aka Depeche Mode: Behind the Wheel 207179622  207179622p 

7 = = 5 Mattafix: Big City Life 186549622 '186549622p 

Vudis: Kaip du kart du 176659622|176659622p 

Įsitikinkite, kad įjungta GPRS paslauga. Netinka PILDYK ir MAŽYLIO vartotojams. Žinutę su kodu nusiųskite į numerį 1344. Sonas= Alaus (alaus NAUJA! Pas Zinai 

Jei dėl kokių nors priežasčių nepavyktų žaidimą atsisiųsti iš pirmojo karto, nuoroda bus išsaugota jūsų telefone. Madonna: Hung Up 181449622 | 181449622p 

Crazy Frog: Axel F 165259622,165259622p 

SPALVOTI ATVIRUKAI Andrius: Mes vyrai 176279622|176279622p 

| 4 Vilija: Tu kvailys 181659622, 181659622p 

TAS 
y Vilija: Spjaudau Ir gaudau 176649622:176649622p 
VabekOai Žilvi Ž lis: Fai 151279622, 151279622 

212339622 212369622 Vance vagose. pAA P 

vy- James Blunt: You're Beautiful 168359622,168359622p 

Milana: Mylėk karštai 210619622, 210619622p 

Kelly Clarkson: Because Of You 206779622:206779622p 


212319622 212379622 215349622 


Yva: Paukštelis 156849622|156849622p 


Kylie Minogue: I Believe In You 133279622|133279622p 
Sugababes: Red Dress 212739622,212739622p 


GiiNinkite, kad įjungta ir veikia telefono GPRS paslauga. A ! 
6) Vanilla Ninja: I Know 152789622|152789622p 


i paslauga netinka PILDYK ir MAŽYLIO vartotojams. 


Žinutę su spalvoto atviruko kodu nusiųskite į numerį 1323: . = "= 
NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 3510i, 5100, 5140, 6020, 6021, 6030, šeši nebūsiu Bomfunk MC's: Freestyler 3689622| 3689622p| 


6100, 6170, 6230, 6260, 6600, 6610, 6610i, 6800, 7210, 7250, 7250i, 7260, 7270, P 
7610' 7650 SIEMENS A60, A65 A75, AX75 C60. CF75, M55, MC60, C65, S55. MONO POLY VOKALINĖ t.A.T.u.: Friend or Foe 215729622|215729622p 
SL55, SL65 SONY ERICSSON J300i, K300i, K700i, T610, T630, W800 207689622 207689622p 207669622 pi 


SAMSUNG C200, C210, C230, D500, X120, X140, X200, X450, X460, X480, 
X600, X620, X640, E300, E330, E630, E700, E710, E730, E760, E800, E820, P510 


"Ž ff 41441. 
SIUNTINUKAS 
DRAUGUI 
D Išsirink paslaugą (išskyrus žaidimus). 

Po kodo palik tarpą ir įrašyk draugo 
telefono numerį (pvz., 1709622 XXXXXXXX). 
D Perskaityk pasirinktos paslaugos instrukciją. 207579622 207559622 


Juanes: La Camisa Negra 176239622 176239622p 
Amberlife: Day Or Night |210469622|210469622p 
Arash: Tike tike kardi |188549622|188549622p 
Crazy Frog: Popcorn "V 186419622| 186419622p 


Rasa iš Dangaus: Medžiai be lapų 215569622;215569622p 


Arash: Boro Boro 168369622 :168369622p 
The Pussycat Dolis: Stickwitu 201429622:201429622p 


IG IDE aa Dae 2 SDI tA.T.u.: All About Us 181549622| 181549622p 
f Vudis: Žodžiai NAUJA: 210639622| 210639622p 

2 Akon: Lonely 156809622|156809622p 

6 Andrius: O kam sava 205079622|205079622p 

»LD.+ EA žžž] Mademoiselle: Do you love me 205139622 205139622p 
214709622 203869622 174149622 172779622 anas Sans 20518022[ 20519622p 


I PADARYK 
MANE 


NN ais kraipj 4 AV bad 
asi Ža „6 :9p 207619622 207569622 
RO Ma, ele VP. 
214689622 211869622 5579622  207529622 a 
Įsitikinkite, kad telefone įjungta GPRS. Netinka PILDYK ir MAZYLIO vartotojams. 


R "7 Us T 6453 Mėsa: 12 patiekalų Žinutę su kodu (pvz., 3689622p) siųskite į numerį 1323. 5) 
es A 022 Pr 2623 207440622 MONO POLY VOKALINĖ NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 3510, 3510i, 3650, 5100, 5140, 6020, 6021, 6030, 6100, 6170, 6230, 
6260, 6600, 6610, 6610i, 6800, 7210, 7250, 7250i, 7260, 7270, 7280, 7610, 7650 SIEMENS A60, A65, AX75, C60, C55, 
*Už , 207709622 207709622p 207679622 Č65, C75, CX65, CX75, CEXG5, CET6, CXVTO, MB6, MĖ5. M76, MC60, S58, SLS5, SLG5, S65 SAMSUNG C100. C710, 
4 Ižieks. JE: 


ų C200, C210, C230, D500, X100, X120, X140, X200, X450, X460, X480, X600, X640, E300, E330, E600, E630, E700, 
i (3 CO J E710, E720, E730, E760, E800, E820, P510, P730 SONY ERICSSON J300i, K300i, K700i, T610, T630, W800 
plonėji! KA S», TV 
54479622  41689622 '68509622  53819622 


ū 


Jau ir Ežiui! 
Internetas telefone, MMS vaizdo žinutės, 


V „a peace Lija S E0si Nža 3 pyptonai ir visos kitos mobiliosios pramogos. 
V ns is Ji Informacija tel. 117, www.ezys.lt ir wap.ezys.lt Žinutę su kodu siųskite į numerį 1322. 
30759622 207479622 20179622 16829622 pigus kaip velnias SIEMENS telefonams prie kodo pridėkite raidę S (pvz., 3689622s). 


NOKIA 1100, 2100, 3210, 3310, 3410, 3330, 5210, 5510, 6210, 6310, 6310i, 6510, 7110, 8210, 8310, 8810, 8850, 
8890. SAMSUNG R200c, R210s. SIEMENS A50, A52, C45, S45, ME45, M50, MT50 


KAIP AKTYVUOTI GPRS? 


Norėdami užsisakyti GPRS paskambinkite savo operatoriui: 1566 - Omnitel, 1501 - Bitė GSM, 117 - Tele2. 


Žinutę su kodu nusiųskite į mūsų numerį 1322. SIEMENS telefonams prie kodo pridėkite raidę S (pvz., 3689622s). 


NOKIA 1100, 2100, 2600, 3210, 3310, 3410, 3330, 3510, 5210, 5110 (tik logotipai), 5510, 6020, 6021, 6030, 6210, 6310, 6310i, 6510, 7270, 7280, 7610, 8210, 8310, 8810, š i 
8850, 8890. SIEMENS A55, A65, A75, AX75, C55, C60, C65, A 70, Ua M75, S55, SLŠ5. SAMSUNG C100, C200, Č210, £720, X120, X450, x480, p730 | Kad gautumėte NOKIA (išskyrus 3220, 5140, 6020, 6021, 6230, 7260, 7270, 7280) arba SAMSUNG 
SONY ERICSSON J300i, K300i, K700i, W800 (išskyrus C100, C110, E720, E730, D500, X620) nustatymus, nusiųskite 8888 į numerį 1322 (kaina 1,95 Lt). 
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KUPONAS 


PC KLUBO KUPONAS 


Kuponą galima užpildyti ir atsiųsti į redakci- 
ją adresu: 

„PC Klubui“, UAB „Indiza“, Jonavos g. 254a, 
44132 Kaunas, arba nunešti į artimiausią 
„Lietuvos spauda“ kioską. 


MANO KLAUSIMAS REDAKCIJAI: 


MANO SKELBIMAS: 


NORĖČIAU ŠIŲ KODŲ (įrašykite TIK 1 žaidi- 


ŠIUO METU ŽAIDŽIU(balsas skaitytojų TOP'ui): 


MANO VARDAS, PAVARDĖ, ADRESAS IR TE- 
LEFONAS (būtina parašyti): 


Mūsų „elektroniniai kontaktai“: 
Laiškai — pcmail(Ohakeris.lt 
Skelbimai — pcskelbimai(aohakeris.lt 
Klausimai — pcfag(dhakeris.lt 


EOCEs CS 


CD TURINYS 


ooo 


ZAKA KREMAS 


ZEUVIMAIS 
„ADR 14 


CD1 


DEAM6O VERSIJA - „TOAMAB RAIDER: LEGEND“ 
Na, per daug nėra ką pasakoti. Jau rekordiniame „Mėnesio žaidi- 
me“ pripasakojome visus aštuonis puslapius. Demonstracinėje ver- 
sijoje galite išbandyti Bolivijos lygį. 
Pora gan ilgų „Tomb Raider: Legend“ pristatomųjų filmukų ir ek- 
rano paveikslėlių. 


CD 2 


DEAMO VERSIJA - 
„2006 FIFA WORLD CUP GERMANY“ 


Pasaulio futbolo čempionatas jau visai čia pat, o jūs jau galite jį iš- 
bandyti savo kompiuteriuose. Tiesa, demonstracinė versija leidžia 
sužaisti tik pusę kėlinuko už Angliją, JAV, Meksiką ar pačius čem- 
pionato šeimininkus — Vokietiją. 


PILNAS ŽAIDIMAS - „LOST LEGENDS“ 


pa monstru, nuotykių mėgėju ir herojumi, ieškodamas prarastų se- 
nųjų legendų ir jose slypinčios išminties. Si, be abejo, padės išgel- 
bėti pasaulį. 


VIDEO 


„F-E.A.R.4.E.V.E.R“. Dar sudėtingesnis pavadinimas, dar daugiau 
taškiukų ir dar daugiau viso to, kuo žaidėjus sužavėjo „F.E.A.R. žai- 
dimas“. Net aštuonių minučių filmukas iš būsimojo geriausio praė- 
jusių metų FPS tęsinio. 


„Moscow to Berlin“. Trumputis pristatomasis filmukas apie naują- 
ją (dar vieną) Antrojo pasaulinio karo tematikos strategiją. 


"aa iDėmesio! 


Tvarkyklių rinkiniai skirti tik patyru- 
siems vartotojams, už galimus nelai- 
mingus atsitikimus atsakote patys. 


m) UTESOI 


Daugelis piratinių žaidimų įdie- 
gus pataisas nebeveiks 


FIFA WORLD CUP 


GERMANY 


2006 


„ShipSim“. Keletas mini klipukų, kuriuose galime išvysti įvairius 
būsimosios ekonominės strategijos elementus. 


„Evolution GT“. Trumputis filmukas iš naujo lenktynių žaidimo, su- 
kurto „Sąuadra Corse Alfa Romeo“ kūrėjų. 


SHAREWARE 


„Terra: Battle for the Outland“. Nedidukas nemokamas MMO žai- 
dimas su tankais ir kita sunkiąja artilerija. Zmonės stoja į kovą 
prieš robotus, o prie kurių prisijungti — renkatės jūs. 


„War Bucs 2“. Karinis žaidimukas su įvairiais scenarijais ir gali- 
mybėmis. 


PATAISOS 


„Spin it Again“. Labai įdomi programėlė, leidžianti perrašyti muziką 
iš senesnių laikmenų — plokštelių ar kasečių. Taip taip, jei išmetėte 
viską velniop, patys kalti, jei ne, tai keliaukite į sandėliuką, nušluos- 
tykite dulkes ir prikelkite seną muziką naujam gyvenimui! 


„Google SketchUp“. Paprasta, bet galinga programėlė, skirta 3D 
modeliavimui. Galima kurti įvairias formas arba pačiam rinktis iš 
didelės bibliotekos. Labai geras pradžiamokslis norintiems įgyti 
modeliavimo pradmenis. 


„Avast!" Dar viena alternatyvi nemokama apsaugos nuo virusų 
programa. 


KODAI 


THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION 


Žaisdami spauskite — ir konsolės lange veskite kodus. 
Konsolės komandos — help 

Nepažeidžiamumas, jei į nieką nenusitaikyta — tgm 

Pakelti lygį — advlevel 

Pakelti įgūdžio lygį — advskill [įgūdis] 

Atgaivinti taikinį — resurrect 

Įveikti visas „kvesto“ dalis — cags 

Parodyti visas žemėlapio vietoves — togglemapmarkers 

Duoti visus burtus žaidėjui — psb 

Keliauti į dabartinį „kvesto“ taikinį — movetogt 

Užrakinti pasirinktą skrynią norimu sudėtingumu — lock [1-100] 
Atrakinti pasirinktą skrynią — unlock 

Užmušti pasirinktą NPC taikinį, nusižudyti, jei į nieką nenusitai- 
kyta — kill 

Pridėti 100 aukso — player.additem 0000000f “100" 

Pridėti 100 spynų laužtuvėlių — player.additem 0000000a “100" 
Pridėti 100 taisymo plaktukų — player.additem 0000000c *100" 
Pridėti 100 visrakčių — player.additem 0000000b “100" 


Pridėti nurodytą kiekį patirties prie norimo įgūdžio — modpcs 
[įgūdis], [skaičius] 
Pridėti nurodytą kiekį patirties prie norimos savybės — modp- 


ca [savybė], [skaičius] 

Nustatyti žaidėjo lygį — player.setlevel [1-255] 
Nustatyti plaukų spalvą (skaičiais) — hairtint [raudona] [žalia] 
[mėlyna] 

Nustatyti veikėjo šlovę — setpcfame 

Laisvas kameros judėjimas — tfc 

Kiaurai sienas — tcl 

Pilna pagalba — tfh 

Pokalbių subtitrai — showsubtitle 

DI — tai 

Kovos DI — tcai 

DI aptikimas — tdetect 


Žolė — tg 
Žemė — il 
Lapai — tlv 
Meniu — tm 
Dangus — ts 
Medžiai — tt 


Vanduo — tws 

Pakeisti lytį — sexchange 

Pakeisti gimimo ženklą — showbirthsignmenu 

Pakeisti klasę — showclassmenu 

Parodyti ženklų pasirinkimo ekraną —showbirthsignmenu 
Parodyti klasės pasirinkimo ekraną — showclassmenu 

Parodyti vardo/rasės/išvaizdos pasirinkimo ekraną — showracemenu 


TOMB RAIDER: LEGEND 
Sėkmingai įveikite nurodytą užduotį ir atrakinsite atitinkantį kodą. 


Kulkos nepažeidžia Laros 
„Time Trial“ režimu įveikite Angliją mažiau nei per 27:00. Atraki- 
nę kodą, žaisdami žaidimą laikykite „Backspace“ ir spauskite 7. 


Ištraukti priešų sveikatą 
„Time Trial“ režimu įveikite Boliviją mažiau nei per 12:30. Atraki- 
nę kodą, žaisdami žaidimą laikykite „Backspac“ ir spauskite 2. 


Nesibaigianti šautuvo amunicija 
„Time Trial“ režime įveikite Japoniją mažiau nei per 12:15. Atraki- 
nę kodą, žaisdami žaidimą laikykite „Backspace“ ir spauskite 4. 


Nesibaigianti šratinio šautuvo amunicija 
„Time Trial“ režimu įveikite Ganą mažiau nei per 20:00. Atrakinę 
kodą, žaisdami žaidimą laikykite „Backspace“ ir spauskite 3. 
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Nesibaigianti automato amunicija 
„Time Trial“ režimu įveikite Peru mažiau nei per 21:30. Atrakinę 
kodą, žaisdami žaidimą laikykite „Backspace“ ir spauskite 6. 


Nesibaigianti granatsvaidžio amunicija 
„Time Trial“ režimu įveikite Kazachstaną mažiau nei per 27:10. At- 
rakinę kodą, žaisdami žaidimą laikykite „Backspace“ ir spauskite 5. 


Žudymas vienu šūviu 
„Time Trial“ režimu įveikite „Bolivia Redux“ mažiau nei per 4:15. At- 
rakinę kodą, žaisdami žaidimą laikykite „Backspace“ ir spauskite 8. 


Ekskaliburo kardas 
„Time Trial“ režimu įveikite Nepalą mažiau nei per 13:40. Atraki- 
nę kodą, žaisdami žaidimą laikykite „Backspace“ ir spauskite 8. 


Soul Reaver 
Įveikite žaidimą ir visus „Time Trial“. Atrakinę kodą, žaisdami 
žaidimą laikykite „Backspace“ ir spauskite O. 


WARCRAFT 3: THE FROZEN THRONE 

Spauskite „Enter“, kad pamatytumėte dviejų žaidėjų žinučių 
langą, veskite kodus, tada vėl spauskite „Enter“. 
Nepažeidžiamumas ir mirtis nuo vieno smūgio — whosyourdaddy 
Pilnas žemėlapis — iseedeadpeople 

Staigi pergalė — allyourbasearebelongtous 

Staigus pralaimėjimas — somebodysetupusthebomb 

Tęsti žaidimą pralošus kampanijos režimą — strengthandhonor 
Nuimti burtų pasikrovimą — thedudeabides 

Išjungti pergalės sąlygas — itvexesme 

Auksas — keysersoze <skaičius> 

Mediena — leafittome <skaičius> 

Auksas ir mediena — greedisgood <skaičius> 

Greitos statybos — warpten 

Greita mirtis — iocainepowder 

Nereikia maisto — pointbreak 

Greitas tyrinėjimas — whoisjohngalt 

Ištirti patobulinimus — sharpandshiny 

Išjungti techninio medžio reikalavimus kampanijoje — synergy 
Nustatyti laiką į rytą — riseandshine 

Nustatyti laiką į vakarą — lightsout 

Nustatyti dienos laiką — daylightsavings <1-24> 

Laiko tekėjimas — daylightsavings 

Neribota mana — thereisnospoon 

Nėra medžių — abrakadabra 

Jūsų ir sąjungininkų dešimto lygio herojai — ihavethepower 
Lygio pasirinkimas — motherland <rasė> <lygis> 


GOTHIC 

Jei reikia redaguoti žaidimo failą, pasidarykite kopiją prieš kaž- 
ką keisdami. Su „Notepad“ atsidarykite „gothic.ini“ failą žaidimo 
kataloge. Pakeiskite „test mode O“ į „test mode 1“ — taip įjung- 
site kodų meniu. Žaisdami žaidimą, spauskite nurodytus klavi- 
šus ir aktyvuosite kodus. 


Parodyti konsolę — [F2] 

Lango režimas — [F3] 

Įprastas režimas — [F4] 

Fiksuotas kameros vaizdas — [F5] 
Sklandančios kameros vaizdas — [F6] 
Rinktis žaidimo dalis — [F7] 

Pilna sveikata ir mana — [F8] 
Susižeisti — H 

Apsisukti — Z 

Kristi ant žemės — K 


GAME FAO 


Pastaba: rašydami klausimus į šį skyrelį, pasistenkite būti kuo tikslesni. Pateikite aiškų misi- 


jos, lygio pavadinimą, tikslą ar problemą, ką reikia padaryti. OK? 


PRINCE OF PERSIA: THE TWO 
THRONES 

The Arena 

Kaip nukauti pirmą bosą? 
Julius, Naujoji Akmenė 

Pirmam bosui reikia išdurti akis. 
Pasinaudok sienomis ir, užšo- 
kęs bosui ant pečių, išdurk jam 
akis greičiau nei jis spės tave pa- 
griebti. 


PRINCE OF PERSIA: WARRIOR 
WITHIN 


Kova su Kaileena 

Kaip ją nugalėti? 

Markas, Vilnius 

Kovos pradžioje sulėtink žaidimo 
laiką ir pradėk ją atakuoti. Jei ji 
blokuos tavo atakas, pasitrauk į 
šoną ir kontratakuok. Vėliau, pa- 
kilus vėjui, bėgiok aplink ją ir pa- 
lauk, kol vėjas nurims. Tada vėl 
sulėtink laiką ir atakuok bosę, jei 
ji pati nesulėtins laiko greičiau nei 
tu. Jei ji sulėtins laiką, pasislėpk 
nuo jos, užšok ant sienos krašto. 
Galiausiai ją įveiksi ir galėsi ke- 
liauti toliau. 


WARCRAFT III: 
THE FROZEN THRONE 


Undeadu Chapter Eight 

Niekaip nepereinu šios misijos. 
Gal galite patarti? Bandžiau vesti 
kodus. Kodai neveikia. Gal galite 
parašyti aukso ir medžio kodą? 
Linas, Molėtų raj. 

Norėdamas vesti kodus, spaudi 
„Enter“, tuomet suvedi „keyserso- 
ze“, jei nori gauti aukso, medie- 
nos - „Ieafittome“, o jei nori gauti 
abu — „greedisgood“. Įvedęs ko- 
dus vėl spausk „Enter“, turi pasi- 
rodyti užrašas, jog kodai veikia — 
„CheatEnable“. 

Pačioje aštuntos misijos pradžio- 
je, kol dar įrenginėji savo bazę, 
pasistenk užimti obeliską, esantį 
vakaruose. Pirmiausia visą dėme- 
sį sutelkite būtent į šitą vietovę. 
Leiskite „Illidan“ užimti likusius 
tris, o jūs tuo tarpu statykite gy- 
nybinius bokštelius ir stenkitės 
užimti aukso kasyklą. Pakanka- 
mai sustiprėję, pirmiausia pulkite 
Tamsiųjų elfų bazę, o išnaikinę ją, 
imkitės Naga. Pabaigę su jais, tu- 
rėsite tik vieną priešą - „Illidan“. 
Po to užimkite pietinį obeliską ir 
pastatykite keletą bokštelių bei 
„Necropoli“. Išsiplėtę šioje vietoje 
jau galite bandyti eiti vakarų link. 
Šiuo metu jau galite nesivargin- 


ti su bokštelių statyba, kadangi 
jūs veikiausiai turėsite pakanka- 
mai pinigų. Geriausia dabar būtų 
plėsti savo žemes ir statyti kuo 
daugiau dvasių. Visą likusį laiką 
jūsų neturėtų varginti pinigų sty- 
gius, pirmiausia dėl didelio plė- 
timosi. Pakankamai jų sukaupę 
galite bandyti užimti visus liku- 
sius obeliskus. Tai padarius, pa- 
skutinė misija „Undead'u“ kam- 
panijoje bus baigta. 


MADAGASCAR 

Misija:back to the beach 

Man liko atlikti „2 goals“ : DE- 
FEAT THE CROCS ir BOULDER 
RUN. Nesuprantu, kur 


ir su kuo reikia atlikti tuos 
„goals“. Iš anksto ačiū. 
PSY 69 


„Defeat the Crocs“ rasite po „Sec- 
ret Room“ tikslo. Reikia patekti į 
„Croc Pit“ su „Marty“. 


„Boulder Run“ rasite po „Fling the 
Lemurs“ tikslo. Pasikeiskite vei- 
kėją į Glorią ir eikite lėtai tiesiai, 
pamažu judėdami į kairę. Pama- 
tysite žole apžėlusį kraštą, kurį 
blokuoja didelis akmuo. Suvalgy- 
kite šalia esančią raudoną aitrųjį 
pipirą ir pro jį eikite. Toliau kilda- 
mi rasite antrą akmenį ir padary- 
kite tą patį. 


GUAKE4 


Waste processing facility. 

Kaip įveikti draugą pasivertusį į 
Strogg? 

Martynas. 

Gan sunki ir įtempta kova. Me- 
chanizuotas draugas turi du ap- 
sauginius skydus. Šaudant iš 
ginklų ir nuėmus vieną skydą, jis 
prisijungs jį pasikrauti ir išnau- 
dos vieną įkrovimo šaltinį. Tuo 
metu jau galite pažeisti jį patį, 
tačiau tam trukdo krūva pasi- 
rodančių priešų, su kuriais turi- 
te kautis. Jam pasikrovus pirmą 
kartą, toliau atakuokite ir venki- 
te jo atakų. Svarbiausia žinokite, 
kad po kiekvieno pakrovimo at- 
sidaro durys į naujas patalpas, 
kuriose yra amunicijos ir kurios 
suteikia daugiau erdvės manev- 
rams. Pakrovimo šaltiniai yra 
trys, tad reikės tris kartus sunai- 
kinti jo apsauginį skydą, kol ga- 
liausiai jis nebegalės jo pakrauti 
ir tuomet jau galėsite sunaikin- 
ti priešą. 


WARCRAFT III: 

REIGN OF CHAOS 

7 misijaMygis 

Mieste vaikšto 7 lygio bosas ir 
paverčia žmones zombiais, kad 
ir kiek tą bosą užmušu, jis prisi- 
kelia. Ką daryti? 

Kajus, Vilnius 

Boso neįmanoma visiškai nužudy- 
ti, tačiau kai tu jį nužudai, jis atsi- 
gauna tik po pustrečios minutės. 


GOTHIC 

1 misija 

Kaip įstoti į „new camp“ ir ką rei- 
kia daryti? 

Tomas, Skuodas 

Į „new camp“ galėsi įstoti Nauja- 
jame Mieste. 


TES 3: MORROWIND 

Girdėjau iš draugų, kad egzistuo- 
ja paskutinis išlikęs gyvas Dwar- 
fas. Ar tai tiesa? Kur jį galima 
būtų sutikti? 

Igoris, Utena 

Taip, tai tiesa. Jį gali sutikti Tel Fyr'e. 


GTA SAN ANDREAS 

Wrong Side of the Tracks 

Gal galite patarti, kaip lengviau 
nužudyti priešus? Nes man vis 
vienas lieka. 

Antanas, Vilniaus raj. 

Reikia važiuoti paskui trauki- 
nį, tačiau per arti jo nebūti. 
Svarbiausia šioje misijoje yra 
išlaikyti reikiamą ir tinkamą 
atstumą. 


TONY HAWK'S 

AMERICAN WASTELEND 

Yra toksai „CO-OP“, bet man jo 
neleidžia pasirinkti. Kas tai yra ir 
kaip tai atrakint? 

A.Skibaris, Kaunas 

Tai bendradarbiavimo režimas, 
kuriame dviems žaidėjams gali- 
ma įveikti vieno žaidėjo istoriją. 
Jį galėsite pasiekti tik tuomet, 
jei prijungsite prie kompiuterio 
žaidimų pultelį — tik taip ant- 
rasis žaidėjas gali valdyti savo 
veikėją. 
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ŽAIDIMŲ IŠLEIDIMO EUROPOJE DATOS 
GEGUŽĖ 


INE: SHADOWS OF ANGMAR 


> OF MIGHT AND MAGIC V 
(ODERN AIR COMBAT (GOLD) 
MUSEUM 50TH ANNIVERSARY 
VINCI CODE 
OF POWER II - WWII FIGHTERS 
N: THE OFFICIAL GAME 
WATERS 
: THE LONGEST JOURNEY 
RUM WARRIOR: TEN HAMMERS 
: BLOOD MONEY 
END 
OF NATIONS: RISE OF LEGENDS 
OR BERLIN 
PISODES: EMERGENCE 
ME: NEW YORK CITY 
IA CITY 


GNT TOP 20 


„WORLD OF WARCRAFT 

„THE SIMS 2 

„THE SIMS 2: OPEN FOR BUSINESS 

„THE GODFATHER 

„THE SIMS 2: FAMILY FUN STUFF 

„FORD STREET RACING 

„2006 FIFA WORLD CUP 

„NBA LIVE 06 

„ NEED FOR SPEED UNDERGROUND 2 

10. DIABLO II 

11. THE SIMS 2 NIGHTLIFE 

12. BLACK 8. WHITE 2 - BATTLE OF THE GODS 
13. PRINCE OF PERSIA: THE SANDS OF TIME 
14. GRAND THEFT AUTO: SAN ANDREAS 

15. SWAT 4 GOLD EDITION 

16. THE SIMS: THE COMPLETE COLLECTION 
17. COMMANDOS STRIKE FORCE 

18. MEDAL OF HONOR PACIFIC ASSAULT 

19. NBA LIVE 2005 

20. WARCRAFT III: REIGN OF CHAOS 


(06:02:11 61 1 = 0 RB 


VALDYMO 
MMORPG 

FPS 
STRATEGIJA 
FPS 
STRATEGIJA 
LENKTYNĖS 
NUOTYKIŲ 

FPS 
STRATEGIJA 
SIMULIATORIUS 
RINKINYS 
NUOTYKIŲ 
SIMULIATORIUS 
VEIKSMO 
SIMULIATORIUS 
NUOTYKIŲ 
TAKTIKA 
VEIKSMO 

RPG 
STRATEGIJA 
STRATEGIJA 
FPS 

VEIKSMO 

FPS 


ŽAIDIMŲ IŠLEIDIMO LIETUVOJE DATOS 
GEGUŽĖ 


05 RESIDENT EVIL 3: NEMESIS (XPLOSIV) 
12 LOTR BATTLE FOR MIDDLE EARTH II 

12 TOMB RAIDER: LEGEND LT-LV-EST 

18 NAMCO MUSEUM 50TH ANNIVERSARY 
18 PAC-MAN WORLD 3 

19 THE DA VINCI CODE 

19 X-MEN: THE OFFICIAL GAME 


BIRŽELIS 


09 THE MOVIES: STUNTS 8. EFFECTS EXPANSION PACK | 


23 OVER THE HEDGE 
30 HALF LIFE 2: EPISODE 1 


TOP 10 


GERIAUSIAI PARDUODAMI ŽAIDIMAI EUROPOJE 


1. GUILD WARS FACTIONS 

2. THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION 

3. THE SIMS 2: OPEN FOR BUSINESS 

4. LARA CROFT TOMB RAIDER: LEGEND 

5. 2006 FIFA WORLD CUP 

6. THE SIMS 2 

7. LOTR: THE BATTLE FOR MIDDLE-EARTH II 
8. THE GODFATHER 

9. WORLD OF WARCRAFT 

10. CSI: 3 DIMENSIONS OF MURDER 


SKAITYTOJŲ TOP 15 


1. GRAND THEFT AUTO: SAN ANDREAS 

2. NEED FOR SPEED: MOST WANTED 

3. LINEAGE II 

4. COUNTER STRIKE 1.6 

5. NBA LIVE 06 

6. HALF-LIFE 2 

7. WORMS 4 MAYHEM 

8. THE SIMS 2: NIGHTLIFE 

9. FE.A.R. 

10. PRINCE OF PERSIA: WARRIOR WITHIN 
11. BEYOND THE GOD AND EVIL 

12. NHL 2005 

13. GRAND THEFT AUTO: VICE CITY 

14. STAR WARS KOTOR 2: THE SITH LORDS 
15. THE SIMS 2 


one 
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ROBOTO BALSAS: 
) PAVOJUS! PAVOJUS! 


167769622 

a James Brown: | Feel Good 120239622 

Žavūs, bet karingi | ERTTERTŽĄ 

a renkasi Jurga: Saulė vandeny 188729622 
kirmėl! k 

mūšio laukė IF a Sporto aistruoliai: Eina, eina! NAUJA: 206659622 

unas! ! kadais 

Rargalės-- A. Mamontovas: Ufonautai 216019622 

Ė Arash: Tike tike kardi 188709622 

Royal Gigolos: California Dreamin' 130109622 

Vampyro balsas: Aš tave matau! NAUJA: | 206619622 

Mamyte, pakelk ragelį! | 181619622 


[š 2 pu 
NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 3510i, 5100, 5140, 5140i, 6020, 6021, 6030, 
6100, 6230, 6230i, 6610, 6800, 7210, 7250, 7260, 7270 


Įsitikinkite, kad telefone įjungta GPRS paslauga. Ši paslauga galima Omnitel, 
Bitės GSM ir Tele2 klientams, išskyrus PILDYK ir MAZYLIO vartotojus. 15) 


Kodas: 206889622 Kodas:204519622 Nusiųskite žinutę su vokalines melodijos kodu į numerį 1318. 


SAMSUNG C100, C200, C210, C230, D500, X100, X120, X140, X200, X450, X460, X480, X600, X640, E300, E530, 
E600, E630, E700, E710, E720, E730, E760, E800, £820, P510, P730 NOKIA 3200, 3220, 5140, 6020, 6021, 6170, 
6230, 6260, 7260, 7270, 7280, 7610 SIEMENS C65, SL65 SONY ERICSSON K700i, W800 


ONE.LT TOP MELODIJOS | moNo | POLY | 


Jurga: Nebijok 186389622 186389622p 

Raketa: Padarys mane | 74 210659622,;210659622p 

Natas: 1 valanda 25 minutės 10?! 215859622,;215859622p 

. r Rasa: Saulala nusilaida „ |205089622:205089622p 

Tai istorija apie du netašytus, bet Genties vadas siunčią tave į priešo Vokietiją užpūdo nelegalių Niujorkas pavojuje! Tu - vienintelė r : | MaB99n. 

labai mielus barbarus, gyvenančius | teritoriją — privalai nužudyti lenktynių banga. Visuose šalies viltis! Šokinėk, ropškis stačiomis LT United: We Are The Winners NAUJA: | 213009622 213009622p 

Romos Imperijos pakraštyje. Kasandrą, kad Memnonas netektų | didmiesčiuose veikia nutruktgalvių sienomis, gaudyk priešus savo tinklu Mino: Be meilės mirt galiu 184219622| 184219622p 

NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 3510, | Magiško palaikymo... grupuotės, kurios gatvėse trukdo kaip tikras žmogus voras. z ———————— 222 
5100, 5140, 5140i, 6020, 6021, 6030, 6100, NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 5100, | NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 5100, je: i 

aaa LT LMU LL MELIA OT a aaness Lasas 

SONY ERICSSON K750i, T610, 7630 ŠONY ERICSSON K400 | 7270,7610 SONY ERICSSON K750i | E aLICaaDA TT aka Depeche Mode: Behind the Wheel 207179622  207179622p 

7 = = 5 Mattafix: Big City Life 186549622 '186549622p 

Vudis: Kaip du kart du 176659622|176659622p 

Įsitikinkite, kad įjungta GPRS paslauga. Netinka PILDYK ir MAŽYLIO vartotojams. Žinutę su kodu nusiųskite į numerį 1344. Sonas= Alaus (alaus NAUJA! Pas Zinai 

Jei dėl kokių nors priežasčių nepavyktų žaidimą atsisiųsti iš pirmojo karto, nuoroda bus išsaugota jūsų telefone. Madonna: Hung Up 181449622 | 181449622p 

Crazy Frog: Axel F 165259622,165259622p 

SPALVOTI ATVIRUKAI Andrius: Mes vyrai 176279622|176279622p 

| 4 Vilija: Tu kvailys 181659622, 181659622p 

TAS 
y Vilija: Spjaudau Ir gaudau 176649622:176649622p 
VabekOai Žilvi Ž lis: Fai 151279622, 151279622 

212339622 212369622 Vance vagose. pAA P 

vy- James Blunt: You're Beautiful 168359622,168359622p 

Milana: Mylėk karštai 210619622, 210619622p 

Kelly Clarkson: Because Of You 206779622:206779622p 


212319622 212379622 215349622 


Yva: Paukštelis 156849622|156849622p 


Kylie Minogue: I Believe In You 133279622|133279622p 
Sugababes: Red Dress 212739622,212739622p 


GiiNinkite, kad įjungta ir veikia telefono GPRS paslauga. A ! 
6) Vanilla Ninja: I Know 152789622|152789622p 


i paslauga netinka PILDYK ir MAŽYLIO vartotojams. 


Žinutę su spalvoto atviruko kodu nusiųskite į numerį 1323: . = "= 
NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 3510i, 5100, 5140, 6020, 6021, 6030, šeši nebūsiu Bomfunk MC's: Freestyler 3689622| 3689622p| 


6100, 6170, 6230, 6260, 6600, 6610, 6610i, 6800, 7210, 7250, 7250i, 7260, 7270, P 
7610' 7650 SIEMENS A60, A65 A75, AX75 C60. CF75, M55, MC60, C65, S55. MONO POLY VOKALINĖ t.A.T.u.: Friend or Foe 215729622|215729622p 
SL55, SL65 SONY ERICSSON J300i, K300i, K700i, T610, T630, W800 207689622 207689622p 207669622 pi 


SAMSUNG C200, C210, C230, D500, X120, X140, X200, X450, X460, X480, 
X600, X620, X640, E300, E330, E630, E700, E710, E730, E760, E800, E820, P510 


"Ž ff 41441. 
SIUNTINUKAS 
DRAUGUI 
D Išsirink paslaugą (išskyrus žaidimus). 

Po kodo palik tarpą ir įrašyk draugo 
telefono numerį (pvz., 1709622 XXXXXXXX). 
D Perskaityk pasirinktos paslaugos instrukciją. 207579622 207559622 


Juanes: La Camisa Negra 176239622 176239622p 
Amberlife: Day Or Night |210469622|210469622p 
Arash: Tike tike kardi |188549622|188549622p 
Crazy Frog: Popcorn "V 186419622| 186419622p 


Rasa iš Dangaus: Medžiai be lapų 215569622;215569622p 


Arash: Boro Boro 168369622 :168369622p 
The Pussycat Dolis: Stickwitu 201429622:201429622p 


IG IDE aa Dae 2 SDI tA.T.u.: All About Us 181549622| 181549622p 
f Vudis: Žodžiai NAUJA: 210639622| 210639622p 

2 Akon: Lonely 156809622|156809622p 

6 Andrius: O kam sava 205079622|205079622p 

»LD.+ EA žžž] Mademoiselle: Do you love me 205139622 205139622p 
214709622 203869622 174149622 172779622 anas Sans 20518022[ 20519622p 


I PADARYK 
MANE 


NN ais kraipj 4 AV bad 
asi Ža „6 :9p 207619622 207569622 
RO Ma, ele VP. 
214689622 211869622 5579622  207529622 a 
Įsitikinkite, kad telefone įjungta GPRS. Netinka PILDYK ir MAZYLIO vartotojams. 


R "7 Us T 6453 Mėsa: 12 patiekalų Žinutę su kodu (pvz., 3689622p) siųskite į numerį 1323. 5) 
es A 022 Pr 2623 207440622 MONO POLY VOKALINĖ NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 3510, 3510i, 3650, 5100, 5140, 6020, 6021, 6030, 6100, 6170, 6230, 
6260, 6600, 6610, 6610i, 6800, 7210, 7250, 7250i, 7260, 7270, 7280, 7610, 7650 SIEMENS A60, A65, AX75, C60, C55, 
*Už , 207709622 207709622p 207679622 Č65, C75, CX65, CX75, CEXG5, CET6, CXVTO, MB6, MĖ5. M76, MC60, S58, SLS5, SLG5, S65 SAMSUNG C100. C710, 
4 Ižieks. JE: 


ų C200, C210, C230, D500, X100, X120, X140, X200, X450, X460, X480, X600, X640, E300, E330, E600, E630, E700, 
i (3 CO J E710, E720, E730, E760, E800, E820, P510, P730 SONY ERICSSON J300i, K300i, K700i, T610, T630, W800 
plonėji! KA S», TV 
54479622  41689622 '68509622  53819622 


ū 


Jau ir Ežiui! 
Internetas telefone, MMS vaizdo žinutės, 


V „a peace Lija S E0si Nža 3 pyptonai ir visos kitos mobiliosios pramogos. 
V ns is Ji Informacija tel. 117, www.ezys.lt ir wap.ezys.lt Žinutę su kodu siųskite į numerį 1322. 
30759622 207479622 20179622 16829622 pigus kaip velnias SIEMENS telefonams prie kodo pridėkite raidę S (pvz., 3689622s). 


NOKIA 1100, 2100, 3210, 3310, 3410, 3330, 5210, 5510, 6210, 6310, 6310i, 6510, 7110, 8210, 8310, 8810, 8850, 
8890. SAMSUNG R200c, R210s. SIEMENS A50, A52, C45, S45, ME45, M50, MT50 


KAIP AKTYVUOTI GPRS? 


Norėdami užsisakyti GPRS paskambinkite savo operatoriui: 1566 - Omnitel, 1501 - Bitė GSM, 117 - Tele2. 


Žinutę su kodu nusiųskite į mūsų numerį 1322. SIEMENS telefonams prie kodo pridėkite raidę S (pvz., 3689622s). 


NOKIA 1100, 2100, 2600, 3210, 3310, 3410, 3330, 3510, 5210, 5110 (tik logotipai), 5510, 6020, 6021, 6030, 6210, 6310, 6310i, 6510, 7270, 7280, 7610, 8210, 8310, 8810, š i 
8850, 8890. SIEMENS A55, A65, A75, AX75, C55, C60, C65, A 70, Ua M75, S55, SLŠ5. SAMSUNG C100, C200, Č210, £720, X120, X450, x480, p730 | Kad gautumėte NOKIA (išskyrus 3220, 5140, 6020, 6021, 6230, 7260, 7270, 7280) arba SAMSUNG 
SONY ERICSSON J300i, K300i, K700i, W800 (išskyrus C100, C110, E720, E730, D500, X620) nustatymus, nusiųskite 8888 į numerį 1322 (kaina 1,95 Lt). 


Worms 6 2004 Team17 Sėftwarė. Worfis and Tėami 7Software are registered or trademarks of/TedM17'Saftware Liiūited. All other trademarks, logos, and copyrights are property of their respective owners. 
MARVEL, Ultimate Spider-Man and all relatėd characters; TM.8 O 2005 Marvel Characters,.Inc. All rights reServed. ! 
Asterix Rescue Obelix (8 2005 LES EDITIONS ALBERT RENE /GOSCINNY - UDERZO, ' k: 


KUPONAS 


PC KLUBO KUPONAS 


Kuponą galima užpildyti ir atsiųsti į redakci- 
ją adresu: 

„PC Klubui“, UAB „Indiza“, Jonavos g. 254a, 
44132 Kaunas, arba nunešti į artimiausią 
„Lietuvos spauda“ kioską. 


MANO KLAUSIMAS REDAKCIJAI: 


MANO SKELBIMAS: 


NORĖČIAU ŠIŲ KODŲ (įrašykite TIK 1 žaidi- 


ŠIUO METU ŽAIDŽIU(balsas skaitytojų TOP'ui): 


MANO VARDAS, PAVARDĖ, ADRESAS IR TE- 
LEFONAS (būtina parašyti): 


Mūsų „elektroniniai kontaktai“: 
Laiškai — pcmail(Ohakeris.lt 
Skelbimai — pcskelbimai(aohakeris.lt 
Klausimai — pcfag(dhakeris.lt 


EOCEs CS 


CD TURINYS 


ooo 


ZAKA KREMAS 


ZEUVIMAIS 
„ADR 14 


CD1 


DEAM6O VERSIJA - „TOAMAB RAIDER: LEGEND“ 
Na, per daug nėra ką pasakoti. Jau rekordiniame „Mėnesio žaidi- 
me“ pripasakojome visus aštuonis puslapius. Demonstracinėje ver- 
sijoje galite išbandyti Bolivijos lygį. 
Pora gan ilgų „Tomb Raider: Legend“ pristatomųjų filmukų ir ek- 
rano paveikslėlių. 


CD 2 


DEAMO VERSIJA - 
„2006 FIFA WORLD CUP GERMANY“ 


Pasaulio futbolo čempionatas jau visai čia pat, o jūs jau galite jį iš- 
bandyti savo kompiuteriuose. Tiesa, demonstracinė versija leidžia 
sužaisti tik pusę kėlinuko už Angliją, JAV, Meksiką ar pačius čem- 
pionato šeimininkus — Vokietiją. 


PILNAS ŽAIDIMAS - „LOST LEGENDS“ 


pa monstru, nuotykių mėgėju ir herojumi, ieškodamas prarastų se- 
nųjų legendų ir jose slypinčios išminties. Si, be abejo, padės išgel- 
bėti pasaulį. 


VIDEO 


„F-E.A.R.4.E.V.E.R“. Dar sudėtingesnis pavadinimas, dar daugiau 
taškiukų ir dar daugiau viso to, kuo žaidėjus sužavėjo „F.E.A.R. žai- 
dimas“. Net aštuonių minučių filmukas iš būsimojo geriausio praė- 
jusių metų FPS tęsinio. 


„Moscow to Berlin“. Trumputis pristatomasis filmukas apie naują- 
ją (dar vieną) Antrojo pasaulinio karo tematikos strategiją. 


"aa iDėmesio! 


Tvarkyklių rinkiniai skirti tik patyru- 
siems vartotojams, už galimus nelai- 
mingus atsitikimus atsakote patys. 


m) UTESOI 


Daugelis piratinių žaidimų įdie- 
gus pataisas nebeveiks 


FIFA WORLD CUP 


GERMANY 


2006 


„ShipSim“. Keletas mini klipukų, kuriuose galime išvysti įvairius 
būsimosios ekonominės strategijos elementus. 


„Evolution GT“. Trumputis filmukas iš naujo lenktynių žaidimo, su- 
kurto „Sąuadra Corse Alfa Romeo“ kūrėjų. 


SHAREWARE 


„Terra: Battle for the Outland“. Nedidukas nemokamas MMO žai- 
dimas su tankais ir kita sunkiąja artilerija. Zmonės stoja į kovą 
prieš robotus, o prie kurių prisijungti — renkatės jūs. 


„War Bucs 2“. Karinis žaidimukas su įvairiais scenarijais ir gali- 
mybėmis. 


PATAISOS 


„Spin it Again“. Labai įdomi programėlė, leidžianti perrašyti muziką 
iš senesnių laikmenų — plokštelių ar kasečių. Taip taip, jei išmetėte 
viską velniop, patys kalti, jei ne, tai keliaukite į sandėliuką, nušluos- 
tykite dulkes ir prikelkite seną muziką naujam gyvenimui! 


„Google SketchUp“. Paprasta, bet galinga programėlė, skirta 3D 
modeliavimui. Galima kurti įvairias formas arba pačiam rinktis iš 
didelės bibliotekos. Labai geras pradžiamokslis norintiems įgyti 
modeliavimo pradmenis. 


„Avast!" Dar viena alternatyvi nemokama apsaugos nuo virusų 
programa. 


XPERT CLUB 


THE ELDER SCROLLS IV: 
OBLIVION amas 


Apie šį žaidimą išsamiai, be abe- 
jo, neįmanoma papasakoti, todėl 
apsiribosime esminiais dalykais 
pradedant žaidimą ir vystant 
savo veikėją, taip pat papasako- 
sime apie kiek įdomesnius ne- 
standartinius elementus, ką ga- 
lima nuveikti žaidime. 


VEIKĖJO VYSTYMAS 


Žaidimo pradžioje svarbiausia pa- 
sirinkti tinkamą veikėją. Nuo pa- 
sirinkto veikėjo priklausys visa 
tolimesnė žaidimo eiga. Prieš 
pradėdamas žaidimą, pagalvok, 
ar pasirinkai tinkamą veikėją, nes 
jei tau patinka lakstyti ir žudyti 
priešininkus kardu, o tavo veikė- 
jas bus silpnas magas, tau tikrai 
nepatiks veikėjas, kuris nenulai- 
ko kardo. Taigi kurdamas savo 
veikėją tinkamai pasirink atribu- 
tus ir sugebėjimus. Keliaudamas 
pirmuoju požeminiu kalėjimu tu- 
rėsi atlikti kelis pasirinkimus, be 
to, susikurti veidą. Požeminiame 
kalėjime išbandyk savo veikėją, 
įsitikink, ar jis tau patinka. Pože- 
minio kalėjimo pabaigoje galėsi 
pakeisti tam tikras veikėjo savy- 
bes, tačiau vėliau pakeitimų pa- 
daryti nebegalėsi. 


KLASĖS 


Tavo veikėjo klasė parodys, kaip tu 
nori žaisti žaidimą. „Oblivion“ žai- 
dime galėsi pasirinkti vieną iš 21 
klasės, o vėliau susikurti naują, Ia- 
biausiai tinkančią klasę. Nesvar- 
bu, ar tai bus tavo paties sukurta 
klasė, ar viena iš žaidime esančių, 
vis tiek surasi daug bendrų dalykų. 


Pirmiausia tai bus specializacija. 
Galėsi pasirinkti slaptumą, magi- 
ją arba kovą. Kiekvienos specia- 
lizacijos veikėjas turės skirtingus 
sugebėjimus. Be to, pagal pasi- 
rinktą specializaciją žaidimą pra- 
dėsi sugebėdamas geriau kovoti, 
burti arba likti nepastebėtas. Taip 
pat galėsi lengviau tobulinti vieną 
iš pasirinktų sugebėjimų. Kiekvie- 
nas sugebėjimas (pagal pasirink- 
tą specializaciją) žaidimo pradžio- 
je turės +5 taškus ir bus lengviau 
patobulinamas. 

Kiekviena klasė turi pagrindi- 
nius septynis sugebėjimus. Pra- 
džioje pagrindiniai sugebėjimai 
turės 25 taškus. Žaidimo eigoje ir 
kartu su patobulinimais šį skaičių 
bus įmanoma padidinti. Pagrin- 


EZ]| ==-—-5 CS [| 


dinius sugebėjimus galėsi žymiai 
lengviau tobulinti, nei paprastus 
sugebėjimus. Pasirink septynis 
pagrindinius sugebėjimus išmin- 
tingai, nes jie nustato, kada tavo 
veikėjas galės juos tobulinti. Tai- 
gi, jei nori greitai patobulinti tam 
tikrus veikėjo sugebėjimus, pasi- 
rink juos kaip pagrindinius. Tokiu 
būdu turėsi 35 taškus ir galėsi 
greičiau sugebėjimus patobulinti. 

Kiekvienas nepagrindinis su- 
gebėjimus, bus laikomas antra- 
eiliu. Šiuos sugebėjimus, kaip ir 
pagrindinius, taip pat galėsi to- 
bulinti, tačiau tau prireiks žymiai 
daugiau pastangų. Tai nereiškia, 
kad antraeilių sugebėjimų turė- 
tum vengti, nes juos patobulinęs 
gausi papildomų taškų. 


RASĖS PASIRINKIMAS 


Argonianai (angl. „argonian“) 


Įgūdžių premijos: 
+5 alchemija, 
+10 - atletika, 
+5 - ašmenys, 
+5 - grumtynės rankomis, 
+5- iliuzija, 
+5- mistika, 
+10 - saugumas 
Specialiosios savybės: atsparu- 
mas ligoms, imunitetas nuodams, 
kvėpavimas po vandeniu 


Šie driežai vystėsi pavojingo- 
se pelkėse, tad išsiugdė atsparu- 
mą nuodams ir ligoms. Jų savybė 
kvėpuoti po vandeniu gali kartais 


THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION 


padėti, tačiau kadangi absoliu- 
čiai didžioji pasaulio dalis yra virš 
vandens, tai — beveik nereika- 
linga. Be to, kvėpuoti po vande- 
niu galima padedant specialiems 
burtams ar daiktams, tad rinktis 
šios rasės nelabai patartume. 


Orkai („orc“) 

Įgūdžių premijos: 

+10 - ginklininkas, 

+10 - blokas, 

+10 - kuoka, 

+5 - grumtynės rankomis, 
+5- sunkieji šarvai, 
+5- prekyba. 

Specialiosios savybės: atsparu- 
mas magijai, įtūžis (kartą per die- 
ną padidina artimosios kovos sta- 
tistiką) 


Orkai yra puikus pasirinki- 
mas tiems, kurie nori būti kie- 
ti artimosios kovos kariai. Nors 
pati rasė nėra tokia stipri kaip 
Raudonieji sargai ar Nordai, pa- 
didinta Valios jėga leidžia juos 
išvystyti iki jungtinių kovotojų / 
burtininkų. Su dauguma kitų ra- 
sių orkai nesutaria, tad pasirin- 
kęs orką būsi tiesiog stiprus ty- 
lus tipas. 


Bretonai („Breton“) 
Įgūdžių premijos: 
+5 alchemija, 
+5- pakeitimas, 
+10 - būrimas, 
+5- iliuzija, 
+10 - mistika, 
+10 - atkūrimas 
Specialiosios savybės: sustip- 
rinta magija, atsparumas magijai, 
drakono oda 


Bretonai yra geriausi burtinin- 
kai žaidime, turintys daugiausia 
pastiprinimų Valios jėgai ir Suma- 
numui. Šiek tiek vikrumo ir ištver- 
mės gali prarasti vietoj Aukštojo 
elfo rinkdamasis būtent Bretoną, 
tačiau jei nori būti grynas burti- 
ninkas, tai — geriausias pasirin- 
kimas. Nors Bretonai neturi pa- 
kankamai griovimo burtų įgūdžių, 
jiems užteks atstatymo burtų, 
kad galėtų išgyventi žaidimo pra- 
džioje. 


Tamsieji elfai ( „Dark Elf“) 
Įgūdžių premijos: 


+5- atletika, 
+10 - ašmenys, 
+5 - kuoka, 


+10 - griovimas, 
+5- lengvi šarvai, 
+5 - lankininkas, 
+5 -— mistika 


Specialiosios savybės: protėvių 
sargas (iššaukimo burtas), atspa- 
rumas ugniai 


Jei ieškai greitos kovos ir stip- 
rių burtų, kurie lydi ašmenis, rin- 
kis Tamsųjį elfą. Stiprūs tiek ko- 
vose su kardais, tiek su griovimo 
magija. Tamsieji elfai puikūs puo- 
lantieji veikėjai. Dar smagiau tai, 
kad jie juda dideliu greičiu, kas 
pradžioje labai džiugina akį. 


Aukštieji elfai („High Elf“) 
Įgūdžių premijos: 
+5- alchemija, 
+10 - pakeitimas, 
+5- iššaukimas, 
+10 - naikinimas, 
+5- iliuzija, 
+10-- mistika 
Specialiosios savybės: sustip- 
rinta magija, silpnybė ugniai, šal- 
čiui ir šokui, atsparumas ligoms 


Sustiprinta magija  Aukštie- 
siems elfams duoda daugiau nei 
Bretonams, tačiau už ją reikia 
mokėti silpnybe kai kuriems bur- 
tams. Tiesą sakant, gali mesti 
monetą rinkdamasis tarp Bretono 
ir Aukštojo elfo, jeigu ieškai gry- 
nas magiškos rolės. Na, Bretonai 
yra kiek tvirtesni. Rinkis Aukštą- 
Jį elfą, jei nori rizikingo bandymo 
sukurti galingiausią burtininką. 


Imperijos žmonės ( „Imperial“) 
Įgūdžių premijos: 
+5 - ašmenys, 
+5- kuoka, 
+5 - grumtynės rankomis, 
+5 - sunkieji šarvai, 
+10 — prekyba, 
+10- kalba 
Specialiosios savybės: Vakarų 
žvaigždė, Imperatoriaus balsas. 


Imperijos žmonės yra praktiškai 
geriausiai subalansuoti veikėjai žai- 
dime, nors kitus lenkia tik santy- 
kiuose. Jei manote, kad bandysi- 
te įtikinėti daugelį NPC veikėjų, tai 
gali būti jūsų klasė. Žaidime jų ko- 
vos savybės nėra geriausios, tačiau 
tikrai — ne pačios blogiausios. 


Katinai- žmonės („Khajit“) 

Įgūdžių premijos: 

+10 - akrobatika, 

+5- atletika, 

+5 - ašmenys, 

+5 - grumtynės rankomis, 

+5- lengvi šarvai, 

+5 - saugumas, 

+5 - sėlinimas 
Specialiosios savybės: Baimės 

akis, Nakties akis 


Katinai-Žmonės yra greiti ir jud- 
rūs. Jie — puikūs vagys, nes gali 
matyti tamsoje ir turi didžiausią 
judrumo bazę visame žaidime. 
Kovos įgūdžių jiems tikrai trūks- 
ta, tad nesirink šio veikėjo, jei ne- 
nori žaisti pasalūniškai. 


Nordai ( „Nord“) 
Įgūdžių premijos: 
+5 ginklininkas, 
+10 ašmenys, 
+5 blokas, 
+10 kuoka, 
+10 sunkieji šarvai, 
+5 atkūrimas 
Specialios savybės: Šiaurės 
šaltis, atsparumas šalčiui, Nordic 
Frost, Resist Frost, Melžolė 


Aukšti, šviesiaplaukiai ir stiprūs 
Nordai yra dievinančio artimąją 
kovą žaidėjo svajonė. Ypatinga jų 
galia ir galimybė atlikti atkūrimo 
burtus pastato juos į ypač pavo- 
jingų gretas. Specialiosios jų sa- 
vybės naudingos tik iš dalies, nes 
su šalčio burtais susiduriama re- 
tokai. 


Raudonieji sargai ( „Redguard“) 
Įgūdžių premijos: 


+10 - atletika, 
+10 - ašmenys, 
+10- kuoka, 


+5- lengvieji šarvai, 
+5 - sunkieji šarvai, 
+5- prekyba 

Specialiosios savybės: Adrena- 
lino veržiumas, atsparumas nuo- 
dams, atsparumas ligoms 


Raudonieji sargai puikiai tin- 
ka greitai artimajai kovai. Didelis 
jų tvirtumo ir ištvermingumo po- 
tencialas daro juos tobula kovos 
rase. Įgūdžių premijų daugiau nei 
pakanka, kad norintys tapti kovo- 
tojais rinktųsi šią rasę. O Adrena- 
lino veržlumas suteikia dar dau- 
giau pranašumų prieš Nordų ar 
Orkų rases. 


Miško elfai („Wood Elf“) 
Įgūdžių premijos: 
+5 - akrobatika, 
+10 - alchemija, 
+5- pakeitimas, 
+5- lengvieji šarvai, 
+10- lankininkas, 
+10 - sėlinimas 
Specialiosios savybės: žvėrių 
kalba, atsparumas ligoms 


Miško elfai — idealūs vagims 
ir kitiems užsislaptinusiems vei- 
kėjams. Tai greičiausi ir judriau- 
si veikėjai, kuriais galima sėlinti ir 


atlikinėti „stealth“ žudymus prie- 
šams net nepastebėjus. Tokiu vei- 
kėju pirmąkart žaidžiant žaidimą 
bus gana sunku, jei tiksliai neži- 
nosi, ką reikia daryti, tačiau sma- 
gaus žaidimo akimirkų jie tikrai 
atneš. Vagys ir nindzės turėtų rim- 
tai pagalvoti apie šią rasę, kurda- 
mi savo veikėją. 


SAVYBĖS 


Judrumas 
Įtakojami įgūdžiai: 
taiklumas ir sėlinimas 
Funkcija: nustato, kaip gerai tu 
mokėsi judėti ir svyruoti, sužeis- 
ti priešininkus strėlėmis ir nenu- 
vargti. 


apsauga, 


Ištvermingumas 
Įtakojami įgūdžiai: ginklininkas, 
blokavimas ir sunkieji šarvai. 
Funkcija: nulemia tavo nuovar- 
gį, gyvybes ir tai, kiek tavo gyvy- 
bės pakils patobulinus lygį. 


Sumanumas 

Įtakojami įgūdžiai: alchemija, 
būrimas ir mistika. 

Funkcija: nulemia tavo magijos 
sugebėjimus. 


Asmenybė 
Įtakojami įgūdžiai: iliuzija, pre- 
kiavimas ir komunikabilumas. 
Funkcija: nulemia tai, kiek 
žmonės tave mėgs. 


Greitis 
Įtakojami įgūdžiai: akrobatika, 
atletika ir lengvieji šarvai. 
Funkcija: nulemia tavo vaikščio- 
jimo, bėgimo ir plaukimo greitį. 


Tvirtumas 
Įtakojami įgūdžiai: ašmenys, 
kuokos ir grumtynės rankomis. 
Funkcija: nulemia panešamų 
daiktų skaičių, nuovargį ir žalos 
pridarymą priešininkui, naudo- 
jant artimus kovos ginklus. 


Valios jėga 

Įtakojami įgūdžiai: pakeitimas, 
griovimas ir atkūrimas 

Funkcija: nulemia nuovargį ir 
magiškų galių atsinaujinimą. 
Sėkmė 

Konkrečiai neįtakoja nieko, ta- 
čiau paveikia viską, ką darai. 


GIMIMO ŽENKLAI 
Gimimo ženklas, kurį tu pasirink- 


si, suteiks tau galimybę burti arba 
tapti stipriu kovotoju. Gimimo 
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ženklą pasirink pagal žaidimo 
stilių, nes tada žaidimo pradžia 
tau bus lengva. Šie papildomi 
taškai išliks viso Žaidimo metu, 
todėl rinkdamasis gimimo žen- 
klą, kuris turi ir neigiamą pusę, 
būtinai atkreipk dėmesį į tai, ar 
teigiamą pusę naudosi viso žai- 
dimo metu. 


Apprentice: +100 magijos / 
100“ silpnumas prieš magiją 
Atronach: +150 magijos / 507*6 
burtų sugerimas / magija neat- 
sistato 

Lady: +10 valios jėgos / +10 
ištvermingumo 

Lord: sveikatos atstatymo bur- 
tas / 2576 silpnybė ugniai 

Lover: prarlyžiaus burtas / kar- 
tą per dieną praranda 120 nuo- 
vargio 

Mage: +50 magijos 

Ritual: kartą per dieną sveikatos 
atstatymo burtas / pasivertimo 
mirusiu burtas 

Serpent: sveikatos pažeidimo 
burtas / išblaškymo burtas / nuo- 
dų gydymo burtas / nuovargio 
pažeidimo burtas. Visi burtai tik 
kartą per dieną. 

Shadow: nematomumas (kartą 
per dieną) 

Steed: +20 greičio 

Thief: +10 judrumo / +10 grei- 
čio / +10 laimės 

Tower: burtas atrakinti vidutinio 
sunkumo užraktą (kartą per die- 
ną) / žalos atspindėjimo burtas 
Warrior: +10 tvirtumo / +10 iš- 
tvermingumo 


KILIMAS LYGIAIS 


Kiekvieną kartą patobulinęs bet 
kurį iš dešimties pagrindinių vei- 
kėjo sugebėjimų, taip pat pakel- 
si ir veikėjo lygį. Lygis pakils vei- 
kėjui pamiegojus to patobulintų 
sugebėjimų. Ekrane atsiras įspė- 
jimas, todėl be reikalo niekada 
nenueisi miegoti. 

Kiekvieną kartą, pakėlęs vei- 
kėjo lygį, galėsi patobulinti tris 
iš aštuonių savo veikėjo savybių. 
Jei nuo paskutinio lygio pakėlimo 
tu būsi patobulinęs daug sugebė- 
jimų, didelė tikimybė, kad gausi 
papildomų taškų dar labiau pato- 
bulinti savo veikėjo savybes. Ka- 
dangi kiekviena savybė daro įtaką 
tam tikriems sugebėjimams, kel- 
damas veikėjo lygį gausi papildo- 
mų taškų, jei patobulinsi būtent 
tuos sugebėjimus. Nesvarbu, ar 
tobulinsi pagrindinius, ar antraei- 
lius sugebėjimus, papildomų taš- 
kų kiekis nepakis. Jei pastebėsi, 


kad turi galimybę gauti papildo- 
mų taškų, būtinai pasinaudok šia 
proga, nors tai bus ir ne tie su- 
gebėjimai, kuriuos būtum tobuli- 
nęs. Papildomi taškai šiame žai- 
dime per daug vertingi, kad į juos 
būtų galima nekreipti dėmesio. 

Kaip ir „Morrowind'e“, žaidi- 
me „Oblivion“ ir toliau egzistuo- 
Ja galios tobulinimas. Jei nori kuo 
greičiau pasiekti aukštesnį lygį, 
pasirink atletiką, kaip vieną pa- 
grindinių savo sugebėjimų, ir nie- 
kada nenustok bėgti. Be to, gali 
plaukti vandeniu visą naktį į vieną 
pusę, kol tavo sporto sugebėjimas 
pasieks maksimumą. Dar galima 
nesustojant šokinėti — rezultatas 
bus toks pats. Taip pat galima elg- 
tis ir su kerais, kurie nereikalauja 
daug magijos. Atlik kerus tol, kol 
ekrane išvysi, kad gali atlikti lygio 
paaukštinimą. Jei tavo veikėjas 
bus karys, tai blokavimo sugebė- 
Jimas, kaip vienas pagrindinių įgū- 
džių, suteiks tau galimybę pakel- 
ti lygį beveik po kiekvienos kovos, 
kurioje prireiks žymiai daugiau gy- 
nybos nei puolimo. Kiti sugebėji- 
mai, kuriais galima pakelti lygį, 
yra lengvasis ir sunkusis apsišar- 
vavimas, sėlinimas, prekiavimas ir 
komunikabilumas. 

Veikėjo sugebėjimus tobulink 
tolygiai ir ramiai. Labai greitas 
karys nebus galingas, jei jo jė- 
gos nebus patobulintos bent vie- 
ną kartą. Tačiau jei tau labai pa- 
tinka kelti savo žaidėjo lygį, tai 
anksčiau minėti sugebėjimai tu- 
rėtų būti pasirinkti kaip pagrindi- 
niai sugebėjimai. 


SUGEBĖJIMAI 


„Oblivion“ žaidime yra dvidešimt 
vienas sugebėjimas, kuriuos ga- 
lima tobulinti nuolat juos nau- 
dojant, skaitant knygas arba mo- 
kantis pagal NPC programą. 
Kiekvienas sugebėjimas turi pen- 
kis lygius. Pasiekęs kitą lygį, iš- 
moksi naujus judesius ar atversi 
naujas galimybes. 


Sugebėjimo lygis - taškai 
Pradedantysis 0 - 24 
Mokinys 25 - 49 

Patyręs specialistas 50 - 74 
Ekspertas 75 - 99 

Meistras 100 


KOVŲ SUGEBĖJIMAI 


Blokavimas 
Įgūdį įtakoja ištvermė. 
Blokavimo sugebėjimas nau- 
dingiausias tiems veikėjams, 
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kurie žada daug laiko praleis- 
ti artimose kovose. Blokavimas 
sumažina patiriamos žalos kie- 
kį, kai tave atakuoja priešininkai. 
Šį sugebėjimą galėsi patobulin- 
ti teisingai blokuodamas prieši- 
ninkų atakas. Pradedančiojo Iy- 
gyje blokavimas prieš ginklus yra 
visiškai neveiksmingas. Mokinys, 
lyginant su pradedančiuoju, blo- 
kuodamas nenuvargsta. Patyrusio 
specialisto ginklai ir šarvai bloka- 
vimo metu nebenukenčia, tačiau 
priešininkai gali atsitraukti. Eks- 
pertas, blokuodamas priešininko 
atakas, gali pargriauti arba par- 
klupdyti priešininką. Meistras gali 
ne tik kontratakuoti, bet ir visiškai 
apsiginti nuo priešininko atakų. 


Ginklininkas 

Įgūdį įtakoja ištvermė. 

Ginklininkas naudingiausias to- 
kiam veikėjui, kuris nori vieną iš 
ginklų turėti visiškai nesugadin- 
tą. Kiekvienas ginklas, kuriuo tu 
bandysi apsiginti arba atakuoti 
priešininką, po kelių atakų taps 
prastesnis nei buvo prieš tai. 
Naudodamas taisymo plaktukus 
galėsi pataisyti ginklą. Šis suge- 
bėjimas labai sudėtingas ir reika- 
laujantis daug laiko. Pradedantie- 
siems šio sugebėjimo patariame 
nesirinkti kaip vieno iš pagrin- 
dinių. Būdamas pradedančiojo 
ir mokinio lygyje negalėsi taisyti 
magijos daiktų. Mokinio taisymo 
priemonių užtenka dvigubai ilgiau 
negu pradedančiojo. Patyręs spe- 
cialistas gali taisyti magijos daik- 
tus. Ekspertas pagerina daiktus 
net iki 12576. Meistro taisymo 
priemonės negenda. 


Sunkieji šarvai 

Įgūdį įtakoja ištvermė. 

Sunkieji šarvai atlaikys didžiu- 
Iį kiekį žalos, tačiau tam prireiks 
daug jėgų. Pasirink tik tada, jei 
tavo veikėjas bus artimų kovų 
karys. Šis sugebėjimas gali būti 
patobulintas, jei tu sunkiuosius 
šarvus naudosi kovos metu. Pra- 
dedančiojo šarvai sudils 150 46 
greičiau, nei įprasta. Mokinio dė- 
vėsis tokiu pat greičiu kaip įpra- 
sta. Patyrusio specialisto šarvai 
sudils perpus lėčiau. Eksperto 
šarvai nedils, tik apsunkins jo ju- 
dėjimą 50 76. Meistras jau nebe- 
patirs jokio apsunkinimo ir nedi- 
lins šarvų. 


Buki ginklai 

Įgūdį įtakoja tvirtumas. 

Šis sugebėjimas suteikia ga- 
limybę puikiai naudotis vėzdu 


ir kirviu. Jei pasirinksi šį suge- 
bėjimą kaip vieną pagrindinių, 
gali užmiršti durklus ir kardus. 
Šį sugebėjimą galėsi patobulin- 
ti puldamas priešininkus vėzdu 
arba kirviu. Pradedantysis gaus 
papildomų taškų sėkmingai 
atakuodamas į bet kurią pusę. 
Mokinys galės stipriau atakuo- 
ti stovėdamas vienoje vietoje. 
Patyręs specialistas nuginkluos 
priešininką puldamas į kai- 
rę arba dešinę puses. Eksper- 
tas galės pargriauti priešininką, 
atakuodamas jį nugara. Meis- 
tras galės paralyžiuoti priešais 
jį esantį priešininką vieną tik- 
slia ataka. 


Ašmenys 

Įgūdį įtakoja tvirtumas. 

Jei pasirinksi ašmenų suge- 
bėjimą, gali nebekreipti dėme- 
sio į bukus ginklus. Šis suge- 
bėjimas leidžia tau efektingai 
naudotis durklais ir kardais. Šį 
sugebėjimą galėsi patobulinti 
puldamas priešininkus būtent 
šiais ginklais. Savybės ir gali- 
mybės kylant lygiais ašmenims 
yra tos pačios kaip ir bukiems 
ginklams. 


Atletika 
Įgūdį įtakoja greitis 
Veikėjas, pasirinkęs  atleti- 


ką, ne tik greičiau lakstys, bet 
ir plauks bei atgaus prarastas 
jėgas. Tai puikus sugebėjimas 
veikėjui, kuris mėgsta laksty- 
ti ir apžiūrėti kuo didesnį Žai- 
dimo žemėlapio plotą. Bėgio- 
damas ir plaukdamas galėsi 
pasiekti aukštesnį šio sugebė- 
jimo lygį. Pradedančiojo lygyje 
bėgdamas jėgas atgausi lėčiau. 
Mokinio lygyje bėgdamas jėgas 
atgausi ketvirčiu greičiau. Paty- 
rusio specialisto lygyje dvigubai 
greičiau atgausi jėgas. Būdamas 
eksperto lygyje trimis ketvirta- 
daliais greičiau, o meistro lygyje 
bėgdamas jėgų neprarasi. 


Grumtynės rankomis 

Įgūdį įtakoja tvirtumas. 

Šis sugebėjimas leis tau ko- 
voti su priešininku be ginklų. 
Pradedantieji turėtų ignoruoti šį 
sugebėjimą ir naudotis ginklais. 
Šis sugebėjimas labai naudin- 
gas tiems, kurie nenori nešio- 
tis sunkaus ginklo. Šį sugebė- 
jimą patobulinsi kovodamas su 
priešininkais. Savybės ir gali- 
mybės kylant lygiais yra tos pa- 
čios kaip ir bukiems ginklams 
ar ašmenims. 
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Griovimas 

Įgūdį įtakoja valios jėga. 

Griovimo kerai sukels ugnį, šal- 
tį arba šoką, kuris pridarys prie- 
šininkui daug žalos. Žalos dydis 
tiesiogiai priklausys nuo meistriš- 
kumo lygio. Norėdamas naudoti 
šį sugebėjimą, turėtum kuo grei- 
čiau pasiekti aukštą lygį. Nuolat 
naudodamas griovimo kerus, ga- 
lėsi paaukštinti sugebėjimo lygį. 


Pakeitimas 

Įgūdį įtakoja valios jėga. 

Pakeitimo kerai leis tau atra- 
kinėti spynas, kvėpuoti po van- 
deniu ir juo vaikščioti, sumažinti 
veikėjo naštą. Kerų galia tiesio- 
giai priklausys nuo tavo meistriš- 
kumo lygio. Jei žadi dažnai vogti, 
tai bus labiausiai tinkantis suge- 
bėjimas, kurį gali panaudoti žai- 
dime. Nuolat vogdamas aukštin- 
si sugebėjimo lygį. 


Iliuzija 

Įgūdį įtakoja asmenybė. 

Iliuzijos kerai leis tau sužavėti, 
maskuotis, sukurti šviesią aplinką 
ir keisti kitų žmonių elgesį. Kerų 
galia priklausys nuo tavo meistriš- 
kumo lygio. Vagims praverstų tu- 
rėti bent kelis kerus iš iliuzijos sri- 
ties. Nuolat naudodamas šiuos 
kerus pasieksi aukštesnį kerų lygį. 


Būrimas 

Įgūdį įtakoja sumanumas. 

Būrimo kerai leis tau pakviesti 
gyvius, pasiimti ginklus, amuniciją, 
valdyti priešininkus. Kerų galia pri- 
klausys nuo tavo meistriškumo |y- 
gio. Jie naudingiausi kovoje be gin- 
klų, naudojant tik kerus. Nuolat 
naudodamas šiuos kerus pasieksi 
aukštesnį meistriškumo lygį. 


Mistika 

Įgūdį įtakoja sumanumas. 

Mistikos sugebėjimai leis tau iš- 
sklaidyti, absorbuoti ir atmušti prie- 
šininkų kerus. Be to, tu nujausi, kur 
yra priešininkai, galėsi judinti daik- 
tus ir sugauti sielas, uždaryti jas 
brangakmeniuose. Mistikos suge- 
bėjimai tiesiogiai priklausys nuo 
tavo meistriškumo lygio, kurį galė- 
si patobulinti nuolat naudodamas 
mistiką kovoje su priešininkais. Ši 
kerų klasė labai svarbi. 


Atkūrimas 

Įgūdį įtakoja valios jėga. 

Šie kerai sugeria žalą, atnauji- 
na jėgas ir sustiprina veikėjo su- 
gebėjimus. Kerų galia priklauso 


nuo meistriškumo lygio. Kiekvie- 
nam veikėjui, kas jis bebūtų, nors 
kartą žaidime reikia atnaujinti jė- 
gas tam, kad išliktų gyvas. Nuo- 
lat naudodamas šiuos kerus galė- 
si patobulinti savo veikėjo lygį. 


Alchemija 

Įgūdį įtakoja sumanumas. 

Eksperto lygyje tavo sumaišy- 
ti chemikalai turės didesnių ga- 
lių. Jei žaidimą žaidi pirmą kartą, 
siūlyčiau vengti šio sunkaus su- 
gebėjimo. Lygį patobulinsi valgy- 
damas chemikalus bei tinkamai 
juos maišydamas. Pradedančio- 
jo lygyje galėsi atpažinti tik vie- 
ną iš keturių galimų medžiagos 
magiškų savybių. Būdamas mo- 


kinys mokėsi atpažinti dvi pirmą- 
sias savybes. Patyręs specialistas 
gali atpažinti tris, o ekspertas vi- 
sas keturias magiškas savybes. 
Meistro lygyje galėsi kurti gėri- 
mus turėdamas tik vieną iš rei- 
kiamų chemikalų. 


SLAPTUMO SUGEBĖJIMAI 


Apsauga 

Įgūdį įtakoja judrumas. 

Apsaugos sugebėjimai suteiks 
tau galimybę atrakinti duris ir 
įvairias skrynias. Tai labai nau- 
dingas sugebėjimas, nes, įvaldęs 
šį sugebėjimą, galėsi surasti ir 
pasiimti visus paslėptus daiktus. 
Turint paslėptus daiktus, žaidi- 
mas tampa lengvesnis. Rakinant 
skrynią ar duris, pradedančia- 
jam nesėkmės atveju nukris ketu- 
ri spynos sklęsčiai. Mokinio lygyje 


nukris trys, patyrusiam specia- 
listui du, o ekspertui tik vienas. 
Meistrui nenukris nei vienas už- 
rakto sklęstis. 


Sėlinimas 

Įgūdį įtakoja judrumas. 

Sėlinimo sugebėjimas leis tau 
vogti pinigines ir vaikščioti nepa- 
stebėtam. Sukeliamos žalos dy- 
dis ir nematomumas tiesiogiai 
priklausys nuo sugebėjimo lygio. 
Naujokas gauna 4x žalos padi- 
dinimą atakuojant nepastebėtam 
su vienos rankos ginklu ar be gin- 
klo, taip pat 2x žalos padidinimą 
atakuojant nepastebėtam iš lan- 
ko. Mokinys gauna 6x žalos padi- 
dinimą toms pačioms atakoms iš 


arti bei 3x padidinimą iš toli. Pa- 
tyrusiam specialistui batų svoris 
nebetrukdo ir priešams nesuke- 
lia aliarmo. Eksperto aptikti prie- 
šai negali net judančio. O meistro 
lygyje atakuojant nepastebėtam 
priešo šarvų reitingas yra visiškai 
ignoruojamas. 


Akrobatika 

Įgūdį įtakoja greitis. 

Turėdamas aukšto lygio akro- 
batikos sugebėjimus, galėsi aukš- 
tai pašokti ir žemai nušokti nepa- 
tirdamas žalos. Labai naudingas 
sugebėjimas, jei nori pabėg- 
ti arba užšokti aukštai, atakuoti 
priešininkus strėlėmis ir burtais. 
Aukštesnis šio sugebėjimo lygis 
pasiekiamas nuolat šokinėjant. 
Pradedančiojo lygyje šokinėda- 
mas negalėsi priešininko atakuo- 
ti. Mokinys sugebės atlikti papra- 


stas atakas paties šuolio metu, 
o patyręs specialistas išmoks iš- 
vengti puolimo šokdamas į šoną 
ir nusiridendamas. Eksperto nuo- 
vargis šokinėjant sumažės dvigu- 
bai. Meistras išmoks pašokti nuo 
vandens paviršiaus. 


Lengvieji šarvai 

Įgūdį įtakoja greitis. 

Šie ekspertai gali puikiai panau- 
doti kailio, odos, grandinių lieme- 
nes, mitrilo, elfų ir stiklo šarvus. 
Šis sugebėjimas galės būti pato- 
bulintas, jei kovos metu tu nau- 
dosi lengvus šarvus. Jei tu žadi 
naudoti sunkiuosius šarvus, ne- 
kreipk dėmesio į žemą šarvų lygį. 
Kylant įgūdžio lygiais savybės at- 


siranda tokios pat, kaip ir sunkių- 
jų šarvų, išskyrus meistro lygyje, 
kuomet lengvieji šarvai gauna 50 
36 premiją. 


Taiklumas 

Įgūdį įtakoja judrumas. 

Taiklus šaulys strėlę gali paleis- 
ti labai tiksliai ir su didžiule ga- 
lia. Tai tinkamiausias sugebėji- 
mas tiems, kurie mėgsta keliauti 
neapsikrovę ir nenori susidurti su 
pavojumi. Naudok strėles tam, 
kad patobulintum šį sugebėji- 
mą. Pradedantysis nuvargs laiky- 
damas ištemptą lanką. Būdamas 
mokinys, gali laikyti lanką ištem- 
pęs ir nebejausti nuovargio. Pa- 
tyręs specialistas galės priartinti 
vaizdą. Eksperto paleistos strė- 
lės gali pargriauti priešą ant že- 
mės, o meistro strėlės gali net pa- 
ralyžiuoti. 
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Prekyba 

Įgūdį įtakoja asmenybė. 

Jei mėgsti pirkti ir parduo- 
ti prekes, tau šis sugebėjimas 
būtinas. Mokantis pasinaudo- 
ti šiuo sugebėjimu asmuo gali 
nusipirkti prekę už palankiau- 
sią kainą ir parduoti ją kiek įma- 
noma brangiau. Prekiaudamas 
galėsi patobulinti šį sugebėji- 
mą. Pradedančiojo prekių vertę 
įtakos jų susidevėjimas. Moki- 
nio prekių vertės susidevėjimas 
nebeįtakos. Patyręs specialistas 
galės prekes parduoti bet ku- 
riam pirkliui, nesvarbu, net ar 
tas pirklys perka tokio tipo pre- 
kes. Ekspertas galės investuoti į 
parduotuvių verslą, pakeldamas 
maksimalią parduotuvės pirki- 
mo sumą 500. Meistrui kiekvie- 
na parduotuvė turės penkis šim- 
tus aukso vienetų didesnę vieno 
pirkimo sumą. 


nei neturėdamas šio sugebėjimo. 
Meistras žmonėms sumoka dvigu- 
bai mažesnį kyšį. 


PAGRINDINĖ INFORMACIJA 
Kovos lauką rasi Arena rajone, 
Imperial City mieste. Kovose gali 
dalyvauti pats arba paprasčiau- 
siai pastatyti pinigus už vieną iš 
kovotojų. Viskas vyksta nuo de- 
vintos valandos ryto iki devintos 
valandos vakaro. Ir pinigų staty- 
mas, ir kovojimas gali atnešti tau 
lengvų ir greitų pinigų. Be to, tau 
pasiūlys standartinius arenos šar- 
vus, kuriuos patariu pasiimti, ne- 
svarbu, ar kovosi, ar ne, nes žai- 
dimo pradžioje turėsi prastesnius 
šarvus, nei tau siūlys šioje vieto- 
je. Net jei nežadi kovoti, vis tiek 
šarvus pasiimk. 
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Komunikabilumas 

Įgūdį įtakoja asmenybė. 

Jei būsi komunikabilus, lengvai 
priversi kitus žmones tavimi pati- 
kėti arba tave pamėgti. Tokiu būdu 
neteks ilgai įkalbinėti nepažįsta- 
mų, kad jie tau pagelbėtų. Sėkmin- 
gai užkalbėdamas žmonėms dantis 
nesunkiai patobulinsi šį sugebėjimą 
iki aukščiausio lygio. Pradedantysis 
gali žmonėms duoti kyšius. Moki- 
nys gali nemokamai rinktis specia- 
liame įtikinėjimo meniu. Patyręs 
specialistas žmogaus įtikinimo ma- 
žajame žaidime penkiasdešimčia 
procentų prailgina laiką. Eksper- 
tas, pralaimėjęs mažąjį įtikinėjimo 
žaidimą praranda šimtu penkias- 
dešimčia procentų mažiau pinigų, 


L J 

Arenos lauke pasikalbėk su Hun- 
doliniu ir pastatyk pinigus už gel- 
tonuosius arba mėlynuosius. Gali 
pastatyti dvidešimt penkis, pen- 
kiasdešimt arba šimtą aukso vie- 
netų. Pastatęs įeik į areną ir pa- 
žiūrėk kovą. Jei tavo komanda 
laimės, laimėsi pinigų. Išėjęs iš 
arenos, pasikalbėk su Hundoli- 
niu ir pasiimk pinigus. Šioje žai- 
dimo vietoje viskas priklauso nuo 
laimės. 


tačiau yra keletas veiksmų, ku- 
rie gali priartinti tave prie per- 
galės. Pirmiausiai visose kovose 
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priešininkas nemokės tolimų ata- 
kų, todėl užšok ant atbrailos, ku- 
rią pastebėsi prie vartų. Užšokęs 
ant atbrailos, šok toliau ant kitos 
aukščiau esančios atbrailos. Šio- 
je vietoje nė vienas priešininkas 
negalės tavęs sužeisti. Būdamas 
šioje vietoje naudok strėles ir bur- 
tus. Tokiu būdu įveiksi savo prie- 
šininkus be jokio didesnio pasi- 
priešinimo. 

Jei toks sukčiavimo būdas tau 
nepriimtinas, naudok žalos ir gy- 
vybių gėrimus. Šie gėrimai veiks- 
mingi beveik kiekvienoje kovoje. 
Sumaišęs gėrimą, panaudok jį ant 
savo pasirinkto ginklo. Sėkmingai 
sužeidęs priešininką, tu apnuody- 
si jį ir po truputėlį priešininko jė- 
gos seks, net jei tu jo nebeatakuo- 
si. Sėkmingai atakuok priešininką 
kelis kartus ir pergalė bus užtikrin- 
ta. Jei prireiks, padidink savo jė- 
gas pasitelkęs gyvybių gėrimą. 


Signy Home-Wrecker 
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Nors taktika ir yra aiški, tačiau 
neužmiršk, kad priešininkai tave 
atakuos ir tau reikės gintis. Blo- 
kuok priešų atakas ir kontrata- 
kuok. Po blokavimo atakuok tik 
vieną kartą, nes kitaip priešinin- 
kas blokuos tavo ataką ir kontra- 
takuos. Kiekvieną kartą palikęs 
areną, neužmiršk prie altoriaus 
atgausi savo magijos galias ir gy- 
vybių atsargas. 


MUŠTYNĖS 

Norėdamas arenoje susikauti, 
pirmiausiai turėsi nueiti į pože- 
mius, esančius po arena. Suradęs 
Owyną, pasakyk jam, kad nori ko- 
voti. Jis paklaus, kokio tipo šarvų 
tau reikia. Šarvus pasirink pagal 


naudojamą ginklą, o ginklą rin- 
kis pagal meistriškumo lygį. Pa- 
siruošk — užsidėk geriausią šal- 
mą, šarvus ir pasiimk ginklą. Tik 
tada pasakyk Owynui, kad kovai 
jau esi pasiruošęs. 


3ULIO KLASĖ 
Pirmosios dvi kovos bus prieš 
pavienius priešininkus, kurie 


bus ginkluoti ilgais kardais ir tu- 
rės šarvus. Šie priešininkai nuo- 
lat pildys savo gyvybių atsargas, 
tad pradžioje laimėdamas neap- 
sidžiauk. Kovose prieš šiuos prie- 
šininkus naudok apnuodytą ka- 
laviją.  Apnuodijęs priešininkus, 
papraščiausiai blokuok  prieši- 
ninkų atakas ir kontratakuok. Jei 
priešai ir bandys pildyti savo gy- 
vybių atsargas, atakuok juos nuo- 
dinguoju kardu ir atsipalaidavęs 
gali žiūrėti, kaip jų gyvybių at- 
sargos laikui bėgant išseks. Šio- 
se kovose, patekęs į bėdą, galė- 
si pabėgti nuo priešininko į kitą 
arenos pusę. Už kiekvieną laimė- 
tą kovą gausi penkiasdešimt auk- 
so vienetų. 

Paskutinė kova šioje klasėje bus 
prieš Aragonian šaulį. Jis bandys 
lakstyti aplink tave ir atakuoti 
tave strėlėmis, todėl nieko nelau- 
kęs pulk jį artimos kovos ginklu. 
Jis beveik visada apsigins, tačiau 
negalės apsiginti klūpėdamas, to- 
dėl atakuok jį, kai jis klūpės. Lai- 
mėjęs šią kovą, tapsi skandalistas 
ir gausi šimtą aukso vienetų. 


Skandalistų klasėje pirmoje ko- 
voje susitiksi su Nordu, kuris bus 
ginkluotas kirviu. Tai truputė- 
lį sunkesnė kova nei pitbulio kla- 
sėje buvusios kovos, tačiau nieko 
sudėtingo. Dar kitoje kovoje susi- 
dursi su išdykusiomis seserimis. 
Viena sesuo atakuos tave kardu, 
o kita tuo metu laidys į tave strė- 
les. Tarp savęs ir lankininkės sten- 
kis išlaikyti tolimesnį atstumą, jei 
įmanoma — kliūtis. Kai tavęs ne- 
atakuos lankininkė, kovok su kita 
seserimi. Pasinaudok užnuodytu 
kardu ir pirmiausiai įveik seserį, 
kuri bus ginkluota kardu. Kai šios 
nebeliks, su lankininke susidoroti 
bus vieni juokai. 

Finale susidursi su  Khaji- 
tu, kuris bus ginkluotas sidabri- 
niu kirviu. Nors šis vyrukas ir yra 
stiprus, tačiau po „pirties“ su iš- 
dykusiomis seserimis tai nebus 
sunki kova. Naudok tą pačią tak- 
tiką ir neužmiršk blokuoti prieši- 
ninko atakų. Už pirmąsias dvi ko- 
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vas gausi po šimtą aukso vienetų, 
o už finale laimėtą kovą — šim- 
tą penkiasdešimt aukso vienetų, 
ir būsi perkeltas į kraujo klasę. 


KRAUJO KLASĖ 


Pirmoji kova bus prieš raudoną- 
jį sargą, kuris naudos arba kar- 
dą, arba vėzdą. Jis žinos daug su- 
dėtingų atakų, galinčiomis tave 
sustingdyti arba net nuginkluo- 
ti. Norėdamas išvengti šių ata- 
kų, neatakuodamas priešininko 
visada laikyk nuspaudęs blokavi- 
mo mygtuką. Tai žymiai sunkesnė 
kova nei bet kuri kita skandalistų 
klasėje, tačiau nėra neįveikiama. 
Paprasčiausiai reikia naudoti tą 
pačią „apnuodyto kardo“ taktiką. 
Kadangi šis priešininkas nesusi- 
grąžins savo gyvybių, apnuodijęs 
jį, lakstyk taip, kad jis nepagau- 
tų ir palauk, kol jis žus. Ateinanti 
kova bus lengvesnė. 

Bretonas dėvės sunkius dra- 
bužius ir turės trumpą kardą. 
Nors priešą bus sunku sužeisti, 
tačiau jis irgi atakuodamas tave 
nepridarys daug žalos. Paskuti- 
nėje kovoje susidursi su silpnes- 
niu priešininku. Tamsusis elfas 
neturės sudėtingų atakų ar daug 
jėgų. Elfas bus ginkluotas kardu 
ir lanku. Jei tu nesi tolimų atakų 
kovotojas, pačioje kovos pradžio- 
je pribėk prie jo ir atakuok kar- 
du, kad jis negalėtų pulti tavęs 
strėlėmis. Pirmųjų dvejų kovų 
pergalės tau atneš po šimtą pen- 
kiasdešimt aukso vienetų, o fina- 
lo pergalė perkels tave į ištikimų 
tarnų klasę bei duos du šimtus 
aukso vienetų. 


IŠTIKIMŲ TARNŲ KLASĖ 


Pirmojoje kovoje susidursi su 
priešininku, apsiginklavusiu dur- 
klu, kurio pavadinimas bus „Mir- 
gantis dūris“. Šis ginklas užšaldo 
pakenkimą. Jei tavęs priešinin- 
kas šiomis atakomis negali su- 
žeisti, tai tau ši kova bus papra- 
sta. Antrojoje kovoje kovosi prieš 
Aukštųjų elfų moterį, kuri bus 
ginkluota ilguoju elfų kardu. Jei 
esi magas, šioje kovoje būtinai 
panaudok ugnies burtus. Trečio- 
je kovoje susidursi su orku, kuris 
bus ginkluotas sidabriniu kovų 
kirviu. Jis nuolat tave atakuos 
sujungtomis atakomis, kurių iš- 
vengti beveik neįmanoma. Pasi- 
traukęs į šoną, porą kartų ata- 
kuok priešininką. Už pirmosiose 
kovose pasiektą pergalę gausi po 
du šimtus aukso vienetų, o fina- 


Ie — du šimtus penkiasdešimt 
aukso vienetų ir perėjimą į ka- 
rių klasę. 


KARIŲ KLASĖ 


Pirmojoje kovoje susidursi su Nor- 
de. Ji bus ginkluota itin ilgu kardu 
ir apsišarvavusi įspūdingais mit- 
rilo šarvais. Tačiau šį priešininkė 
tave atakuos lygiai taip pat, kaip 
ir prieš tai buvę priešininkai, todėl 
sudėtingos kovos nereikėtų tikė- 
tis. Antroji kova bus kažkas nau- 
jo. Turėsi kautis prieš Aukštųjų 
elfų moterį, kuri bus ginkluota si- 
dabriniu ilgu kardu. Sudėtingiau- 
sia kovoje bus išvengti sustingimo 
burtų, po kurių priešininkė prida- 
rys tau daug žalos. Pačioje kovos 
pradžioje nieko nelaukdamas bėk 
prie priešininkės ir kovok prieš 
ją naudodamas kardą. Ji daugu- 
mos tavo atakų neblokuos, todėl 
pabaik šią kovą kuo greičiau. Pa- 
skutinėje šios klasės kovoje susi- 
dursi su Orkų moterimi, kuri bus 
ginkluota stikliniu plaktuku. Kai 
jos gyvybės grėsmingai sumažės 
Ji jas atgaus pasitelkusi gėrimą. 
Be to, jos atakos labai galingos. 
Kadangi ji plaktuku mojuos lėtai, 
pasilenk ir išvenk jos atakų. Plak- 
tuko atakų neblokuok, nes netgi 
blokuodamas tu patirsi skausmą. 
Už pirmųjų dviejų kovų pergales 
tu gausi po du šimtus penkiasde- 
šimt aukso vienetų, o už laimė- 
tą finalą — net tris šimtus aukso 
vienetų ir perkėlimą į gladiatorių 
klasę. 


GLADIATORIŲ KLASĖ 


Pirmoje kovoje susidursi su tri- 
mis Argonian'ais, tad šioje kovo- 
je negalėsi naudoti nuodų. Kovos 
metu turėsi pailsėti ir atgauti jė- 
gas, kad neapalptum. Du prieši- 
ninkai bus beginkliai ir tik vienas 
bus ginkluotas kardu. Kaskart 
sustojęs pailsėti, vėliau atakuok 
priešininkus savo pasirinktu gin- 
klu ir vėl nueik į šoną pailsėti. Pa- 
šaukimo burtai šioje kovoje tave 
gali išgelbėti, jei papultum į su- 
dėtingą bėdą. 

Vėliau susidursi su Khajitu, ku- 
ris bus apsišarvavęs sunkiais dra- 
bužiais. Po trijų priešininkų ši 
kova nebus sunki. Tolimos atakos 
šioje kovoje bus sudėtingos, nes 
šis priešininkas yra greitas. Fina- 
Ie susikausi su Bretonu, kuris bus 
stipresnis nei atrodo. Tačiau šio 
priešininko atakos neturėtų tavęs 
nustebinti, nes jos vos gerėlesnės 
už prieš tai matytas. Jei jį apnuo- 


dysi, švęsi pergalę ir už pirmąsias 
dvi kovas pasiimsi po tris šimtus 
aukso vienetų, o už finale iškovo- 
tą pergalę gausi tris šimtus pen- 
kiasdešimt aukso vienetų. Be to, 
būsi perkeltas į herojų klasę. 


HEROJŲ KLASĖ 


Tai bus paskutinės kovos, kurios 
vyksta arenoje. Pirmiausia susi- 
kausi su priešininku, kuris bus 
ginkluotas „Akaviri“ ilguoju kar- 
du, sugebės blokuoti beveik vi- 
sas tavo atakas ir apsiginti. Todėl 
po kiekvienos atremtos priešinin- 
ko atakos kontratakuok du kartus 
ir naudok tą pačią ataką, kaip ir 
kitose kovose. Laimėjęs pirmąją 
kovą, toliau susidursi su griovimo 
eksperte, kuri myli ugnies kerus, 
todėl nuo pačios kovos pradžios 
pribėk arti prie jos, ir, kovodamas 
prieš ją kardu, neleisk jai naudo- 
ti kerų. Nors jos šarvai atrems be- 
veik visas tavo atakas, tačiau jie 
neatlaikys sujungtų atakų pasku- 
tinės atakos smūgio. 

Paskutinėje kovoje susitiksi su 
geltonosios komandos čempionu, 
žemesniojo lygio magu ir šauliu, 
todėl tikrai pražūsi, jei nežinosi, 
ką reikia daryti. Laimei, savo pu- 
sėje turėsi kompanioną. Pačioje 
kovos pradžioje neišbėk laukan 
iš tunelio, bet apnuodyk kardą ir 
lauk čempiono. Tavo draugas iš- 
bėgs į areną ir pradės atakuo- 
ti žemesnio lygio priešininkus, o 
netrukus pas tave atbėgs čempio- 
nas. Kai jis priartės, suduok jam 
kelis tikslius smūgius kardu, kad 
nuodai pradėtų veikti ir pagelbėk 
savo draugui, nes, jei jis žus, tave 
priešininkai apsups ir pribaigs. 
Jei viską atliksi be klaidų, laimė- 
si kovą ir tapsi čempionu. Už pir- 
mųjų dviejų kovų pergales gausi 
po tris šimtus penkiasdešimt auk- 
so vienetų, 0 už čempiono var- 
dą — net penkis šimtus aukso 
vienetų. 


DIDŽIOJO ČEMPIONO 
VARDO KOVA 


Tavęs laukia dar viena kova, po ku- 
rios galėsi vadintis tikruoju nugalė- 
toju. Pirmiausia pasikalbėk su Ag- 
ronaku, viešpataujančiu Didžiuoju 
Čempionu, ir pasakyk jam, kad 
nori susikauti. Jis sutiks, tačiau 
atsakys, kad viską suderintum su 
Ysabelė. Ją rasi prie Owyno. Jei 
dar nesi atlikęs šalutinės Pilkojo 
Princo misijos, ši misija bus labai 
sunki. Todėl pasinaudok proga ir 
prieš kovą atlik šią misiją. 


Pasikalbėk su Ysabelė ir suži- 
nok viską apie Didžiojo Čempio- 
no vardo kovą. Šioje kovoje tu gali 
dėvėti bet kokius šarvus ir naudo- 
ti įvairiausius ginklus. Be to, jei 
laimėsi, galėsi apiplėšti nukautąjį 
priešininką. Prieš kovą galėsi su- 
sikurti sau pravardę, kurią, jei lai- 
mėsi, atsimins visas pasaulis. 

Jei tu atlikai šalutinę Pilko- 
jo Princo misiją, nesijaudink dėl 
kovos, nes Agronakas stovės ko- 
vos lauke ir lauks gėdingos mir- 
ties. Nužudęs Agronaką, pasiimk 
jo kardą, šarvus ir viską kitką. Tik 
tada grįžk pas Ysabelę, pasiimk iš 
jos tūkstantį aukso vienetų ir pa- 
sirink vienus iš dviejų šarvų. Šar- 
vus rinkis pagal žaidimo stilių. 
Šie šarvai suteiks tau dešimt taš- 
kų asmenybei, atletikos, nuovar- 
gio mažinimo ir gyvybių atkūrimo 
sugebėjimams. 

Kadangi po šios kovos tu būsi 
stipriausias karys pasaulyje, Ysa- 
belė pasiūlys tau kartu su ja už- 
sidirbti pinigų, sudalyvaujant 
arenos kovose vieną kartą per sa- 
vaitę. Nuo šiol kovosi su pačiais 
galingiausiais monstrais, todėl 
užsidirbsi daug pinigų ir įgysi rei- 
kalingos patirties. Be to, nuo šiol 
tu turėsi gerbėją, kuris, tau išėjus 
iš arenos, pribėgs ir paprašys lei- 
dimo keliauti kartu. Nors jis tau 
ir nepagelbės kovose, tačiau nak- 
ties metu neš tavo kardą. Gali ir 
atsisakyti jo paslaugų, nes bet 
kada vėliau jį rasi prie arenos. 


VAGIŲ GILDIJA 


APŽVALGA 


Yra keletas priežasčių, dėl kurių 
tu panorėsi įstoti į vagių organi- 
zaciją. Pirmiausiai galėsi parduoti 
pavogtas brangenybes. Antra, tu 
galėsi užsimokėti už baudas ir nu- 
sižengimus. Paprasčiausiai nueik 
į vietą, kurioje tau vagys duoda 
naujus darbus, ir užsimokėk už 
tam tikrą nusikaltimą. Mokėti rei- 
kės tik pusę įprastos kainos. Taigi 
tu ne tik mokėsi mažiau, bet sar- 
gai iš tavęs neatims pavogtų daik- 
tų. Ir galiausiai, įstojęs į vagių or- 
ganizaciją, galėsi atrakinti beveik 
visas duris ar spynas. Vienintelis 
asmuo, išskyrus priklausančius 
vagių organizacijai, gali parduoti 
tavo pavogtas vertybes. Tai Shady 
Samas, kurį gali rasti šiaurėje, už 
Imperijos miesto sienos. Jei žai- 
dimo pradžioje norėsi patobulin- 
ti savo, kaip vagies, įgūdžius, tai 
vagių organizacija yra puiki vieta 
mokytis šio amato. 


PC HL-LUUBEE1S 


=D DS 


EXPERT CLUB 


Tačiau vagių organizacijoje yra 
ir keli nesuprantami dalykai. Pa- 
vyzdžiui, tu negali įžeisti arba 
apvogti kitą, vagių organizacijai 
priklausantį asmenį. Be to, vog- 
damas negali nieko nužudyti. Jei 
sulaužysi nors vieną iš šių taisyk- 
lių, būsi nubaustas bauda, kuri 
gali siekti net tūkstantį aukso vie- 
netų. Gerai pagalvojus, dėl nusi- 
žengimo reikėtų ilgai dirbti, kol 
atgautum prarastus pinigus. Šią 
organizaciją siūlome tiems, kas 
sėlinimo ir apsaugos sugebėjimus 
yra pasirinkę kaip pagrindinius 
sugebėjimus. 


VAGIŲ GILDIJOS SURADIMAS 


Vagių organizaciją gali atrasti 
dvejais būdais. Pirmasis būdas 
yra lengvesnis, nes tau tereikės 
Imperijos mieste susirasti elgetą 
ir jam patikti. Pakalbėjęs su elge- 
ta, paklausk, kur galėtum suras- 
ti Pilkąją Lapę, ir elgeta tau pa- 
siūlys įstoti į vagių organizaciją. 
Jei sutiksi, jie tau pasiūlys nuei- 
ti į Darelotho sodą, esantį uosto 
rajone. Elgeta tau pažymės že- 
mėlapyje tikslią vietą. Vidurnaktį 
pažymėtoje vietoje sulauk Arman- 
do Christopherio ir pasiteirauk jo 
apie įstojimą į vagių gildiją. 

Kitu atveju tau reikės pabū- 
ti kalėjime. Prisipažink padaręs 
nusikaltimą ir atsėdėk tau skirtą 
laiką. Kai išeisi iš kalėjimo, prie 
tavęs prieis vyriškis ir duos rašte- 
lį, kuriame taip pat bus kalbama 
apie susitikimą Darelotho sode. 
Viskas toliau vyksta taip pat, kaip 
ir pirmuoju būdu. 


VAISTAI NUO VAMPYRŲ 


PAGRINDINIAI FAKTAI 


Šiaip žinoti viską apie vampy- 
rus — labai naudinga. Jei nese- 
niai išėjai iš urvo, kuriame susi- 
dūrei su vampyrais, pasitikrink, 
ar jie tavęs neužkrėtė. Jei už- 
krėtė, tai per tris dienas išgerk 
vaistų ir išsigydyk, kitaip tapsi 
vampyru. 

Vampyrai turi keturias ligos 
stadijas. Pirmoje stadijoje tavo 
veikėjas tampa truputėli šlykš- 
tus ir įgija naujų galių. Tačiau 
ir toliau gali vaikščioti šviečiant 
saulei. Antroje stadijoje pradedi 
bijoti saulės, ji tave žaloja spin- 
duliais, tačiau įgauni dar dau- 
giau galių. Patariu dienos metu 
nebekeliauti, o vaikščioti nak- 
ties metu. Trečiojoje stadijo- 
je pradedi nebepakęsti saulės ir 


tampi žymiai stipresnis. Trečio- 
Ji stadija nuo ketvirtosios beveik 
nesiskiria. 

Tačiau dienos metu reikia ke- 
liauti ir ieškoti priešnuodžių. O jei 
bijai saulės, tai tampa labai sun- 
kia užduotimi. Todėl yra būdas 
sustabdyti stadijas, likti pirmoje. 
Paprasčiausiai reikia kasdien pa- 
valgyti. Taigi nuolat valgydamas 
išliksi pirmoje vampyro stadijo- 
je. Jei ir pasieksi aukštesnę sta- 
diją, vis tiek pavalgęs sugrįši į pir- 
mąją. 

Maitintis gali tik iš miegančių 
žmonių, todėl, norėdamas pa- 
valgyti, nusėlink prie miegančio 
žmogaus ir pasirink jo kūną kaip 
maistą. Pavalgęs nenužudai žmo- 
gaus, todėl tuo pačiu asmeniu 
gali pasinaudoti labai daug kar- 
tų. Tačiau toks maitinimosi bū- 
das yra nusikaltimas, todėl nesi- 
leisk pagaunamas. Maitinkis tik 
tada, kai aplink nebus jokių sar- 
gų. Daugelis žmonių, eidami mie- 
goti užsirakina duris, todėl juos 
pasiektum tik išlaužęs durų už- 
raktą. Lengvesnis būdas yra mai- 
tintis valkatomis. Keletą valkatų 
rasi Skingrade. 


LIGOS GYDYMAS 


Pirmiausia pasikalbėk su Rami- 
nusu Polusu, kurį rasi Arcane uni- 
versitete. Taip bus i pietus nuo 
Imperijos miesto. Polusą rasi ko- 
ridoriuje, todėl į tolimesnius kam- 
barius nereikės brautis jėga. Jis 
tau pasiūlys pagalbos ieškoti Skin- 
grade. Pilies viduje surask apygar- 
dos rūmus. Tada pasikalbėsi su 
Hal-Liurze, o vėliau — su grafu. 
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Grafas nepagelbės, tačiau pasa- 
kys, kur ieškoti priešnuodžių. Jis 
nusiųs tave pas Melisandelą, ku- 
rią rasi į rytus nuo Imperijos mies- 
to ir į pietus nuo Cheydinhalo. 

Pasikalbėjęs su Melisandela, 
sužinosi, kad ji gali tave išgydy- 
ti, tačiau tik už atitinkamą kainą. 
Ji užsinorės penkių brangakme- 
nių. Nuo šiol brangakmenių gali 
ieškoti ir urvuose, tačiau leng- 
viausia juos rasti įvairių mies- 
telių magų namuose. Dauguma 
magų juos pardavinėja už tris 
šimtus arba tris šimtus penkias- 
dešimt aukso vienetų. Surinkęs 
penkis brangakmenius, nunešk 
juos Melisandelai. Gavusi bran- 
gakmenius, ji tau atiduos prie- 
šnuodžių receptą. 

Visas sudėtines recepto dalis 
turėsi susirasti pats. Reikės dvi- 
ejų kraujo ašmenų, šešių česna- 
ko skiltelių, penkių bulvių, Argo- 
niako kraujo ir specialių vampyro 
pelenų. Kraujo ašmenis rasi prie 
Oblivion vartų. Česnako skilteles 
galėsi nusipirkti parduotuvėse, 
Skingrado pietuose atrasi bulvių. 

Argoniako kraują turėsi paim- 
ti specialiu kardu, kurį tau duos 
Melisandela.  Argoniaką surasi 
uosto rajone. Jį atakuok tik vieną 
kartą, nes po atakos jis tau nieko 
nebepadarys. 

Specialius vampyro pelenus 
rasi urve, į šiaurę nuo Panteros 
upės. Melisandela šią vietą pa- 
žymės tavo žemėlapyje. Hindari- 
las ne vienintelis vampyras, kurį 
sutiksi urve, tačiau su juo ko- 
voti bus sunkiausia. Tuneliuose 
vampyrų apstu, tačiau, jei judė- 
si į priekį lėtai, iškart teks kovo- 


ti tik prieš vieną vampyrą. Visi 
kiti vampyrai įveikiami labai pa- 
prastai, tačiau Hindarilas žymiai 
stipresnis už likusiuosius. Jei pri- 
reiks, pasinaudok gyvybių gėri- 
mais ir atgauk jėgas, neleisk jam 
tavęs nugalėti, kai tu nuėjai ši- 
taip toli. Kovos metu priešinin- 
kas bandys pasiimti kitų vampyrų 
ginklus, todėl, jei nenori, kad taip 
atsitiktų, paimk ginklus greičiau, 
nei tai padarys jis. 

Nužudęs Hindarilą, būtinai api- 
plėšk jį ir pasiimk jo pelenus. Grį- 
žęs pas Melisandelą, atiduok jai 
visas sudėtines dalis. Ji lieps tau 
palaukti dvidešimt keturias va- 
landas, kol išvirs priešnuodžius. 
Po paros ir vėl pasikalbėk su ja. 
Ji tau duos dvi dozes priešnuo- 
džių. Viena dozė bus skirta tau, o 
kita — grafo Žmonai. 

Grįžk į Skingradą ir pasikal- 
bėk su Hal-Liurza. Ji nuves tave į 
slaptą tunelį, kuriame bus grafas 
ir jo žmona. Pasikalbėk su grafu ir 
atiduok jam priešnuodžius. Atida- 
vęs priešnuodžius, palauk gran- 
diozinio finalo. Grafas pasakys, 
kad neturi laiko, todėl į pilį grįžk 
po paros. 

Grįžęs į pilį ir vėl pasikalbėk su 
Hal-Liurza. Netrukus pasirodys 
grafas ir padėkos tau už pagal- 
bą. Pakalbėjęs su grafu, papra- 
Šyk atlygio. Taigi grafas tau įteiks 
tūkstantį aukso vienetų. Paga- 
liau baigsi užduotį. Šioje vietoje 
žaidimas turi trūkumą, nes, kas- 
kart pakalbėjus su grafu ir papra- 
šius atlygio, jis tau dar ir dar kartą 
duos tūkstantį aukso vienetų. Kol 
kūrėjai neištaisė šios klaidos, pa- 
sinaudok ja, jei tik nori. 
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PERKANTIKOMEIUTERI[SUlIntel e ĮRentiume JDĮPROCESORIUM! 


VISIŠKAI 
PLOKŠČIAS 


Dviejų branduolių procesorius CT II 
INTELGO PENTIUMOS D 805 2,66+-2 666 GH ios 


Kietasis diskas: 160Gb SATA II/8mb“ 
Atmintinė: 512MB DDR400 

Optinis įrenginys: DVD +- RW Double layer 
Vaizdo plokštė: Geforce 6200 256 MB DVI 
Garso plokštė: 5.1 Realtek . 7 
Interneto plokštė: Intel 10/100/1000 

Kontroleris Raid 0.1, TV išėjimas 

Foto kortelių skaitytuvas ž 
Garantija: 24 mėn 


„INTEL LOGO, INTEL INSIDE, INTEL INSIDE LOGO, INTEL PENTIUM D, CENTRINO LOGO, CELERO! 
DEMARKS OR REGISTERED TRADEMARKS OF INTEL CORPORA IARIES IN THE UNITEC 
——- 


LIETUVOS SPAUDA 


loterija 


OHO LOTTO jau laimėta apie 30 000 Lt, 
12 Turime net 65 DIDZIOJO PRIZO laimėtojus! 
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Išskyrus TELE2 
BILIETO KAINA 1 Lt + sms siuntimo kaina O,20 Lt 


Rašyk SMS: OHO ir 3 skaičius iš 12 (pvz.: ono 2 11 9) 
siųsk SMS 1606 ir netrukus gausi loterijos bilietą. 


www.oholotto.lt Bėgimas vyksta kasdien 21:25 per BTV 


